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Sinclair 


resurge con 
el nuevo 
Z-88. 
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fiitsa E e» 
el NUEVO Of 
SINCLAIR 


Clive Sinclair, el genio temerario, nunca se rinde. Haciendo 
gala de su inagotable espíritu de lucha y olvidando pasados 
fracasos, vuelve a la primera plana de la actualidad 


microinformática con el lanzamiento de un nuevo ordenador  PºSee las mismas características 
Il: el Z88 que sus populares predecesores: 

sita : es manejable, es barato y es 
negro. Sin embargo, en cuanto a 

























El Z88 es el primer producto que Sir definitivo ha sido este Z88, el las especificaciones técnicas de 
Clive lanza al mercado desde cual ha sido presentado durante | la máquina, poco o nada tiene 
que, por motivos económicos, el pasado mes de febrero que ver con los anteriores 
vendiera su propia compaíia, en la Which Computer Show de modelos. Estas son las 

Sinclair Research, a Amstrad Londres. siguientes: 

Consumer Electronics. Siguiendo la filosofia de Sinclair MEMORIA: 32 K de RAM, de las 
El proyecto de disefiar un iniciada con el Spectrum y el QL, cuales están disponibles 
ordenador portátil comenzó con el nuevo micro alrededor de 15 K. Esta | 

un prototipo que respondia al memoria puede ser ampliada 
nombre de Pandora, pero cuyo - peer con un máximo de tres 
resultado | 7 PR SER cartuchos de 32 K O 


128 K, que permiten 
disponer de un total de 
416 K. En breve estarâán 
disponibles otros 
cartuchos de 1 Mbyte 
ce (A tos que podrán 
DM RO Ii - “At pato Ra proporcionar hasta 
a ps pers é 3 Mbytes de 
memoria. 
ALMACENA- 
MIENTO DE 
DATOS: el 
soporte 








Esta será Cartuchos de 
la apariencia almacenamiento de 
definitiva del Z88 datos. 


6 MI 


PE 32 K de memoria 


RAM. Soporte de 
información en cartuchos 
EPROM sê 


para el almacenamiento de datos 
es diferente a los sistemas 
tradicionales de disco, cassette o 
microdrive. El Z88 lleva unos 
cartuchos EPROM (Erasable 
Programmable Read-Only- 
Memory), que proporcionan un 
rápido acceso y una gran 
fiabilidad. El contenido de estos 
cartuchos se almacena 
automáticamente cuando se 
desconecta el ordenador. La 
memoria disponible con estos 
cartuchos es la especificada en 
el apartado anterior. 

PANTALLA DE CRISTAL LÍQUIDO: 
al estilo de las calculadoras 
programables, el Z88 lleva 
incorporada una LCD de una 
excelente visibilidad y en la que 
se presentan, además de un área 
de display de 8 líineas de 80 
caracteres, un pequefio menu 
formado por 7 funciones (cursor, 
edit, print...) y una 

sección de información adicional 
del estado de la máquina (energia 
de las baterias, etc.). 

PORT RS232: conexión para 
impresoras en serie. 

Conexión para intercambio de 
información de textos y datos 
desde discos de 5 1/4 y 3 1/2” en 
formato compatible IBM. Es decir, 
que permite cargar en el 
ordenador información que 
previamente haya sido grabada 
desde cualquier programa IBM, 
tales como Wordstar o Lotus 1, 2,3. 
Transmisión de datos via MODEM. 
SISTEMA OPERATIVO: CMOS 
Z80, una versión renovada del Z80 
disefiada por Cambridge 
Computer Ltd. y adaptada por 
Protechnic Ltd. 
FUENTE DE ALIMENTACION: 
adaptador a la red opcional o 4 
baterias con autonomia para 20 
horas de utilización. 
DIMENSIONES: 11 1/27 x8 

1/4" x 7/8”. 

PESO: menos de 500 gramos. 
OTRAS ESPECIFICACIONES: 


P É Permite intercambio 


de textos y datos con 
IBM. Su precio es de 230 


libras 00 


aplicaciones específicas para 
procesamiento de textos con 
muúltiples funciones de ayuda y 
diferentes tipos de letras. 
Selección de bases de datos, 
diario, calendario, relo), 
calculadora y alarma. 

Por el momento, este nuevo 
ordenador tan sólo puede ser 
adquirido por correo previa 
petición expresa a Cambridge 
Computer Ltd. y el precio de la 
configuracion básica es de unas 
230 libras (alrededor de las 46.000 
pesetas). El resto de componentes 
oia entre las 2.000 pesetas de 
los cables de impresora, 

las 10.000 de los cartuchos de 
128 K de RAM y EPROM y las 
20.000 pesetas del MODEM. 

Sin embargo, el Z80 no ha 
comenzado a ser distribuido y 
nadie lo tiene en su poder, por lo 
que es imposible hablar del 
resultado real de la nueva 
máquina o de los detalles 
específicos de su funcionamiento. 
Aún habrá que esperar algunas 
semanas para ver si Sir Clive ha 
vuelto a disefiar una genialidad 
como el Spectrum o si, 
simplemente, se ha quedado en 
un engendro como la moto C5. 
De momento, depositamos en él 
nuestro voto de confianza. 





El teclado es similar al de 
Spectrum, aunque algo más sólido. 


Aquí Ars 
LONDRES 


Imagine ha lanzado a 

mercado dos nuevos 

productos que resultarân familiares q 
os lectores de MICROHOBBY: «Army 

y «Game Over», Estos son los 

aros titulos de Dinamic que van 

a ser publicados por Imagine tras e! 
nuevo acuerdo firmado úllimamente 

| dicha compafia britânica LOS dos 
rio están ya a la venta en el Reino 


Igualmente ei Mode 
venta con el 7:88, tan 
esperar unas 6 u 8 se 
al mercado. Otro punto de 
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ARKANOID. Oceo . 
ARMY MOVES. Dinomic 


SUPER SOCCER. Imagine 
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Ordenadores Atari, S.A. se ha establecido definitivamente 
en Espafia como filial al 100 por 100 de Atari Corporation de 
EE.UU. 

De esta forma, Atari prescinde de la representación de otras 
compaítias con el fin de garantizar una distribución y un 
soporte adecuados a sus usuarios y distribuidores, así como 
de apoyar el desarrollo y la nacionalización del software en 
el mercado espafiol. Igualmente, también se está 
estudiando la posibilidad de establecer en nuestro país una 
factoria europea. 

Atari fue adquirida por el equipo de Jack Tramiel, quien en 
apenas 2 afios, ha conseguido no sólo salvar a la compafiía 
de una situación completamente ruinosa, sino convertirla en 
una de las más punteras en la fabricación de productos 
electrónicos de consumo. 

Esta rápida recuperación ha sido posible gracias al 
lanzamiento de los ordenadores 520 ST y 1040 ST, 
excelentes productos que han triunfado en todo el mundo y 
que en Espafia son prácticamente desconocidos debido a 
una considerable falta de promoción 

Ante la nueva situación, Atari pretende irrumpir con fuerza 
en el mercado espafiol, para lo cual introducirá, además de 
los ya citados 520 ST y 1040 ST, otros productos de nueva 
creación y que han sido presentados recientemente en Las 
Vegas. Entre ellos se incluyen una impresora láser, el Atari 
Mega ST y, como lanzamiento estrella, el Atari PC, un 
ordenador compatible con IBM que incorpora desarrollos de 
Atari, así como un ratón y unas notables mejoras gráficas. 
Estas últimas novedades comenzarán a comercializarse en 
Espafia a partir del próximo mes de septiembre, fecha que 
Atari tiene prevista para su consolidación definitiva en el 
mercado de nuestro país. 
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TERRA CRESTA. Imagine 
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EXITOS KONAMI. Imagine 


|FIST HI. Melbourne House 
INFILTRATOR. US. Gold 
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GOONIES. Daio Soft 
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AMPLIACION DE 
CARACTERES 


Los caracteres del Spectrum 
son considerablemente 
grandes, pero si necesitamos 
ampliarlos podemos utilizar la 
rutina que nos envia desde 
Llutxent (Valencia), Javier 
Balbastre Jiménez. 


Una vez introducido el listado 
cargador en el ordenador, 
imprimiremos en pantalla, en la 
coordenada (0,0, el cartel que 
deseamos ampliar y utilizando 
RANDOMIZE USR 30004, el 
mensaje aparecerá a un 
tamafio mayor. 


Si cambiamos el 64 de la 
línea 20 por 72 o por 80, se 
imprimirá en las líneas 8 ó 16, 
permitiendo situar el mensaje 
en cualquiera de los tres 
tercios de pantalla. 


,8,6,32,229 5'19,16,250 
226,55 15,34,242,225,6,0,14,8,22 


PRINT AT Q,0;"demostracion” 
: RANDOMIZE USR 3Jes 


LO ÚLTIMO EN 
RAMDOMIZES 


Desde hace algunos meses 
estamos siendo invadidos por 
la plaga de los randomizes, la 
mayoriía de los cuales han sido 
publicados ya. 


Para que disfrutéis de una 
muestra de los mejores que 
hemos recibido, aquí están 
unos cuantos: 


3213, nos lo envió Jaime Soto, 
de Guipúzcoa, y al introducirlo 
aparece el mensaje de Scroll. 


3654, su descubridor, Jesús 
Casarrubios, de Madrid, llena 
de rayas la parte superior de 
la pantalla. 


1357, consigue un | Break 
into programa, 10:1, enviado 
por Óscar de Pablo, de 
Madrid. 


44 


NAUTILUS 


Dibujando con PLOT y 
DRAW se consiguen 
excelentes gráficos, como una 
vez más nos lo demuestra 
Francisco Morales Lozano, de 
Cádiz. 

Su miniprograma se encarga 
de realizar lo que podríamos 
llamar conchas marinas, con 
formas variadas. 

Además, nos sugiere el 
cambiar en la línea de datas el 
—bs por un 6; el —10 y 1 por —6 
y20ell, —4, —5 por 2, 4, 5. 


1 REM +44 NAUTILUS 23+ 
18 DATA 1,-4,-10,-4,9,8,-5,-2, 
o 


LET 1t=0: LET n=8 
30 PLOT 126,80: FOR n=1 TO 5: 
a: READ 
(asCOS t-bsSIN t)sm, ta 
COS t)4m: NEXT n: LET m 
t=t+.2: RESTORE ; GO 





ESPIRAL 


Dibujar es uno de los 
hobbies de Jorge Gutiérrez, de 
Málaga, y así ha conseguido 
crear una espiral con su 
Spectrum, cosa relativamente 
sencilla. Su mérito consiste en 
haberla realizado, no de una 
forma rústica, sino con un 
simple programita que se 
encarga de averiguar las 
coordenadas donde se 


imprimirá. 
S CIRCLE 128,88,80 
18 LET n=12 
20 LET a=0: LET ad=2*PI/n 
38 bror' ide Se” 
E 40 LET x=404C0S à: LET Y=404SI 
8 
SQ DRAU x,4,-PI: DRAU x,y,PI 
SS LET a=a+ad 
68 NEXT à 


ESQUIZOFRÉNICO 


No es la primera vez que le 
publicamos a Ifiaki López, que 
vive en Lejona (Bizkaia), un 
truco. 

En esta ocasión nos ha 
enviado uno al que ha titulado 
esquizofrenia, y no le falta 
razón, pues es para volver loco 
a cualquiera, 

Su funcionamiento es por 
interrupciones, y realiza un 
efecto sonoro y de rayas en el 
borde que nunca se detiene, 
aun cuando un programa esté 
funcionando en el ordenador. 


18 FOR [=34816 TO 34822: READ 
: a: 
eo DATA '62,1936,237,71,2397,94,2 


e1 
30 FOR (=35071 TO 35097: READ 
a: POKE f : 

35 RANDÓMIZE USR 24816 

aga e DETA, do TEgS AGA SSL INT IAS 
"16/249,193,16,245,225,269,193,2 
41,255,237,77 
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A, 
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| 
| ) 
Agustín y Antonio FERNÂNDEZ A 
AT 


La predicciôn del futuro es 
una actividad tan antigua como 
las pirâmides, incluso puede 
que más. Lo cierto es que los 
egipcios son los que utilizaban 
las técnicas más sofisticadas de 
entre las que han llegado hasta 
nuestros dias. 

Este programa se basa en las 
Cartas Egipcias del Amor, que 
sirven para predecir el futuro 
más o menos inmediato, de la 
misma forma que lo haria un 
horóscopo. El mazo de cartas se 
compone de 9 diferentes, 
fteniendo un doble significado 
ya sean colocadas al derecho o 
al revês, 

Al escribir, si necesitamos 
utilizar la ene, pulsaremos en 
modo gráfico la N. 

Después de finalizar la carga, Bed: 
aparece en pantalla un menú ESQUI E 
donde podemos elegir entre 5 Vora 
opciones. La primera opción 
recoge la información necesaria 
para el manejo del programa. 

Los datos a introducir son: 

Nombre del interesado. 

Fecha en la que estamos (o la 
de nacimiento). 

Duración de la predicción. 

La opción dos muestra todas 
las cartas y su significado. 

La opción tres realizar la 
predicción. 

Que los hados os deparen la 
máxima Fortuna. 


mm 
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LISTADO 1 


1 POKE Bei dede 125: BORDER OQ: P 
APER O: INK 7; CLS 

2 CLERR 63086: LOAD "“""CODE 63 
EEÉ POKE 23607,245: POKE 23606, 

3 RESTORE S: FOR I=0 TO 7: RE 
AD By: POKE 63959+1I,By: NEXT IT 

S DATA 103,48,41,37,35,33,113 


DIM as (a 19) - oP ORE 23658 
LET IN=7: ET, B LET EVASÕES 










Re: BRI AS ANK 4 o 
- FOR A=72 TO 79: POKE 23651, 
A: LPRINT ORACU 

o NEXT 

e2 FOR N=56 To! Q STEP -2: PLOT 
INVERSE 1,72,56+N. DRAU INVERSE 


24 PRINT AT 17,2; "BASADO EN LA 
S CARTAS EGIPCIAS DEL AMOR 

26 PRINT FLASH 1, INK 6;AT 20, 
2is PULSA ENTER “; FLASH 6: PAUS 


EA 
30 | CLS: PRINCE 
ED 258;" 


32 PRINT AT dinda INFORMAC ION 
““AT 7,46;“2, VER [CART “AT 9,4;" 

ICE a; cá «SALÍR D 

L PROGR AMAS AS 13. e "Cc. CARACTER 


34 PRINT AT 16,1, "AGUSTIN y”, 


18,1, “ANTONIO FERNANDEZ 198 
7"; INVÉRSE 1,AT 20,2, "“PULSAR UN 
TECLA”. INVÉRSE OQ 
36 =1 TO 300 
é 38 IF INKEy$="1" THEN GO TO 18 
a 40 IF INKEY$="2" THEN GO TO 15 
o “2 IF INKEY$="3" THEN GO TO 30 
44 IF INKEY$="4" THEN NEU 
ao** IF INKEY$="C" THEN GO TO 21 


NEXT N 



















100 
102 PRINT AT 1,10, E Se eb ira a 
AT 3,1," BASA EN L 
E ASTROLOGICAS 
FENICIOS ESTE 


GI 

PROGRAMA OFRECE UNA PREDICCIO 
N DEL FUTURO.” 

106 PRINT ” CON ESTE PROGRAM 

PODREMOS —CONOCER LA SABIDUR 
A DEL PASA- DO , ELLAS NOS HA 
ARAN DEL A- MOR, LA FORTUNA ,E 
L CARACTER  Y LA SUERTE. 

108 PRINT AT 21,2; “PULSAR ENTER 
“: PAUSE O: CLS 
110 PRINT AT 1,10)" INFORHACION- 
112 PRINT AT e LA OPCION “2 
HUESTRA LAS Ef do 


« CADA CARTA TIE- NE DOS SIGNIF 
ICADOS.* 
114 PRI 













NT AT 9,4;“1,4K LECTURA 
AL DERECHO", AT 11,4; “2.LM LECTUR 
A INVERTIDA” 

116 PRINT. PRINT * EN LA OPCI 


“3” SE OFRECE LA  PREDICCION 
DESPUES DE INTRO- DU 
DATOS PERSONALES PREVIOS,” 
118 PRINT ” EN LA OPCION “4* 
SE PRODUCE UN “NEW 
120 PRINT AT 21,0, "PÚLSAR ENTER 
“1.08 - : G0 TO 30 
asas CLS : IF CON=0 THEN GO SUB 
Eai LET M=0: LET BOR=0: LET UO= 


152 GO SUB 9900 

153 PRINT INVERSE 1;AT 19,22;" 
PULSAR “,AT 20,22," ENTER. “, FL 
ASH 1;AT'21,22;" .DEMO, “; FLASH 


154 RESTORE 200: LET NA=0; LET 
DIR=0: LET RT=Q 
155 L ASNAS 1 
156 READ IN,PA,BYA,BYB, IMP 
$8: GO TO IMP 
àS8 LET DIR=NAs40+4360. LET RT=1 


159 GO TO DIR 

160 PAUSE q 

171 LET UWO=172: GO TO 19010 

172 LET Aide Abu do LET RT=174 


LET W0=177. GO TO 1000 
IF Nora SLMEN Go TO 30 


So TO 
DAT “so 9920,1,5,25 
So2o “, caes Si, 163 22a, 

81,96 006 5,6 6: asê uso, aee ié 38 


1 
Sis $ =0 THEN GO SUB 
GO SUB 9900 
2000 


305 DIM J(3): LET CARTA=0 
3208 FOR N=1 TO 3: LET CAL=INT ( 
RND+18)+1 

389 FOR 9=1 TO 3 
310 IF J(Q0)=CAL THEN GO TO 308 
311 IF ((CAL/2) - INT (CAL/2)) =0 














17 2; vLEDANI 
- 430 PR 


AT 4,2 
“17,1; “OSCURIDARÓ 
siG PRINT 


SBEN IF (CAL-1) =J(0) THEN GO TO 


o 
312 IF ((CAL/2) -INT (CAL/2))<>50 
tre IF (CAL+1) =J(0) THEN GO TO 


8 
313 NEXT O 
314 LET JEN)=CAL: NEXT N 
316 FOR U=1 TO 3 
((J (CU) 22) - INT (Jc 
ET CARTA=INT (uJ( 


: GO 325 
321 LET CARTA=J(U) 22 
325 LET Ant Rin BS O a id Ras PETS 


U) 72) 
U) 72) 


+1): LET “LET 
BYB=D (CARTR43) - LET IMP=D(CARTA 


330 LET M=333: GO TO IMP 
333 LET DIR=(J(U) +20+400) -20: L 
ET RT=336: GO TO DI 

226 PRINT FLASH 1;AT 19,22; PU 
LS “AT 20,22," ENTER. PAUS 


e 
339 LET W0O=342: GO TO 1000 
io NEXT U 

4 


39 

400 POKE 23675, 

111: PRINT PAPER 3;AT 2,8; "50L 
;RT 4,2; "ALÁDO SR a 


U 
E ENTE IEA OBTENCION"; 
IDAD ENA RT 1 


8, $IC FAM 
Vas RELACIONES. 
19 18: *PROFES IO «NO DE- 

15 5; (SAR ROVECHES ESTE “SAT! 
“MÓME 


o TO RT. 
POKE 29676,249: POKE 29675, 
PRINT P SE RALADO 2,2; “SOL 


INT ET ,16; "EL INFLUJO 

BE-“:AI 9 “NEFICO DEL “SOL"“; 

AT “bE RHANECE AUNQUE"; AT 5 
TE, E Ta Ê 


Biot 


“DA. 
ALGUNOS oB 


N “AT ÀS, 

Smo OS “; AT it, 
EVARA AL EXITO";AT 15,1 Sé 
CAN NUE-";AT 16, 155 *005 A 


32 GO TO RT 
440 POKE 23676,249: POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3.87 2,8; "SOL | 


; "ESTAIS BAJO 
ON DEL Ao 
«TO-", AT 


T 4,15; 
Ss; "DOS LOS ASTROS “;AT 6, 45 EST 
AN UNIDOS PA-";AT 7,15; "RA AYUDA 
ROS , (UNA “;AT 8, 15; "ÚIDA TRNQUILA 
:ZAT 9,15; "LLENA DE RATOS “;A 
if 10,15; "POSITIVOS Y FELI-":;AT'1 
15; "CÊS. SUPERACION";AT 12,15; 
*6E TODOS LOS PRO-+; AT 5; 
EMAS BUENOS 14,15; ARÉPECTOS 
NTI- 15, is PEMENtAL 


SE 

4s2 Go 48" 

460 POKE 23676 249. TPOKE 23675, 

111: PRINT PAPER 3 ê; "SOL 
2; NACI ENTÉ 


748: ABANDOR ê 
“isa INT AT 6; 1LAS BUENAS 1 
N=: at “a 15) "FLUENCIAS DE UN “;A 


S; CHERGIAS EN. SENTI-“;AT 6,1 
O, INVERT IDÓ,O “AT 7,185; 
AL”; A Ato 8,1 15º “MUNDO D 
" 9,15; AL DE LO 
AT 16º 15 CUERDOS. PERO SU "; 
1,15; “FUERZA OS SERA “;AT 141 157 


“TRANSHIT RR retiia dd 13,15, “CONS 
REIS “AT 14,15; ARMONIA 
o, 48,48: VIVIDO VEL 


ko 
480 POKE 25676 ,249: POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3; AT DB: 8 "DJO 
2; "SAGRA “;AT 
17,1; :DÉST INóS 
490 PRINT AT =,16;“EL OJO SAGRA 
;"ES EL QUE RIGE “;AT 


9, A 
"MAS ALTAS Y L 

SUÉNOS DEJARAN" ; 

dé SbcRLOU BUENAS” ; 13, 
TONE S SEN-";AT 14, 15 SfIMENTALES 


“492 GO TO RT 
Soo POKE 29676 ,240. POKE. 23675, 


is IS AELÃC 


2;"0JOo 
“E SAGRA ADO “AT 


6; "CONOCERAS EL 


111: PRINT P 


A AT SL 184 OUECERAN 


s TO 
520 POKE 23676,249. POKE 23675, 





111: PRINT PAPER 28. 2, 2; "NUDO 
D STAR ;RT 


AT 
17, 1: "Edo UC TOMIE” 
s30 


D 8,15; AL 
NUO”, AT 9,15; "MOVIMÍENTO D 
AT Jô, pa panApõto, ASTARTE”; 


TEA 
Ssã2 GO TO RT 

540 POKE 23676,249: POKE 23675, 
aaa: PRINT PARER 3,87 2 2, 2; “NUDO 


. “AS 
15 1; “ESTANCAS õ 
550 PRINT (87.2 Si "ESTAS EN UN 

RÍODO D HOU 


RU IDADE TE, CUE ESTAM 
CA “AT 


06. EPOCA DE SU -SAT 
VACILACIO +, AT 6,1 
HACESRT 9 is SL "QUE TE 


DO Y 

UNDO DE “AT CAT 

s "eu : 15,1 sifsáBic 

REFLEXI-"“;AT' 4 V6 T 

A AT,AT ENToi “VEN NÉER. E MTE 
15;" “A CAMINAR* 


2 Go 
5) POKE 23676 249. POKE 20675 
: PRINT gs SADO 2,2;" CAR 


. “aL 
"Ato. 

+ “EL “ESCARABA 

3.15. “ALADO dd cs 


“AT S 
AT 6,15;"É 

S; “GÚIR LA 
Sos 6 


S; "AMOROSO HALLARAS“; AT E 15; 
A FELICIDAD";AT 14, ET. AB aaa 


S72 GO TO RT 

580 POKE 23676 249: POKE 23675 
111: PRINT ER 3;AT 2,8; “ESCAR 
ABAS aba 4 Br A aLÁDO 


4598 


13,15, 
 SENTIMEN “AT "Bt ds, “TALS CAMP 
S92 GO TO ÀT ; 

600 POKE 23676,249: POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3;AT 2,2; “CRUZ 
DE jeito VIDA “AT 


"LA “CRUZ” 


AD 

“AT SP: 

18,1 “EVIDE ;AT 1 
1 AS/STE RARA SUTENESS. AT 12,15; 


"So “TO RT 
628 POKE CPRPEROS OE POKE 23675, 


111: PRINT ee SAT 2,2; "CRUZ 
es A «AT 


“AT “LA VID 
1; CSEPARAG TONE 
os INT AT, .B “LA “CRUZ* D 
er 3,15; DA AL “REVES”, 
“CONLLEVA UN GRANT,AT S, 
: “SE ENtI IDO DEL RIES-".AT 6,15,' 
DE LA, LUCHA”; AT 7415: "POR 
- e. u 
as 9,18 ,0 268 be DISPERSAN”, 
MAS ALR! LLEGADA A LA";AT 15 


646 POKE 25676,249: Pp 
OKE 2367 
111: PRINT PAPER 2,6T N2e?' ; PELAMA 


AT 
1244: VESPIRITÕAL sm" 
650 PRINT “ESPIRITUAL TO 
EEE CSENGIBRL IDO 
.4 EMOT LVÍDAD SON 14,58% 
DOTES OU PER - RT 60 is; “TER 
ECEN AL REINO: A ; “DEL ESPI 
RITU.DI-GAT 8 “E TCULTADES EN 
15, CLAS! pe bee ES “SAT 
“SENTIM ES 


;AT 
0; AS; ;AT 11,1 
| “POR UN EXC ; a 
BELEACIO N EX ESO DE 12,15,“1 

52 GO TO RT 


paper POKE 23676,249: POKE 23675 
111: PRINT PAPER 3; AT N2E? “LLAMA 


Ba táTER 4,27, ado 
Edo A 


+ na 
JaDros 
EE gro 
pa :0 J9 


SOL T Fo DE REC AT é 
NO AT 7,1 


12/15; 
SEGU-",AT' 193,18: "RÓS,” 


2 G0 TO RT 
680 POKE 25676,249. POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3 ABORT 2-2; “LAZO 
, 


DEL 
417; O; “PR INCIb TOM 
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690 PRINT AT 2,16, "EL “LAZO* DE 
L A-“,4AT 3,15,"MOR APORTA LA ES- 


Ss: AE 4,15; ATABILIDAD, SENTI-" 
MENTAL UNA";AT 6,15;"6 

RAN CÊUERZA, PARÁ: Ud ', 15; "SUPERA 

R LOS “BLEMAS DIAR 


11, 
15, H h 
éL REINO DE A”;AT 14 15; "ALEGR 


692 GO TO RT 

700 POKE 23676,249: POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3;AT 2,2; “LAZO 
EL RT 4,2; “AMOR “AT 


AT 2,16;' CESTAS EN UNA 
,15; “"PÓCA TRANSI-”; 
“CTON NO DEFINI AT s 
” "SE ACERCANT:AT 6,15;" 
EnOS CAMBIOSS. AT 7,15;";A tos OU 
E DEBE-“;AT 8,15; “RAS ADAPTARTE 
“AT 9,15, "CON EL CONVENCI-", AT 
180,15; "MIENTO DE ELLO.“;AT 11,15 
; "POSÊES LA ARMO-"; AT 15,15; “NIA 
ENTRE LA TIE ;AT 13,15; “RRA Y 
Ee ACIELO, + 14,15; “EL SUENO 
168 18) “"REALIDAD, ” 
o és" TO ÉT 
720 POKE 23676, eso. TPOKE 23675, 
111: PRINT PAPER a2+2: "LA 
.. AT 4,2; “co Shen “AT 


; PEQUIL TBR LOUK” 
PRINT AT ; “LA CORONA,LE 
is Ep 18, “AL, DERECHO, REPRÉ —" 
"SENTA EL PESO NE-", AT 
CESARTO PARA EL";AT 6,15;" 
EOUIL IBRIO DE LA”,AT 7,15; "BALAN 
ZA. EQUILI-“;AT 6,15, "BRIO EN LA 
«VIDATRTOS, 1S; "AFECTIVA,FAMILI- 
:A 16,1 S; “AR. EQUIL IBRÍO e 
11 so PERSONAL QUE SE” 
REFLEJA EN TODOS”; AT 43: 15; “LO 
é. ASPEC OS. 


23676 2se. POKE 23675, 
111: PRINT PAPER 3 ; 
AT ; "CORONA “AT 
“TNESTAÉL ÉL 


PRINT AT Ss: "LR CORONA OU 
'NO ÉQUIL IBRA UNA” “AT 
SBALÂNIA REPRESEN- ; 
-f A LA DESMESURA,“, AT. 
IHPOS IS ILIDAD” ar 7 
AT 1185. 'CcÔ 
" ERA 
0,15; "BIFICULTADES PA-” 
, 15; “RR LAS RELACIO-",AT 1É EE 
NES SENT IMENTA-" AT 15,15; "LES." 


ido q Tr NR PAPER 7 


7+ : “: NEX 
io10, POR n=0 TO 14: PRINT AT 24n 
NEXT n 
1026 sn PAPER S;AT 2,2;” 


17,1; 

1050 GO TO UO 

2000 DATA 4,6,250,23,9020, 
2,191,9020,7,2,251,103,9020, 
252,15, 9006 5, 6,252, 185 


0,6,2 
2003 DIM 920,0, ABsS,82. 2900 
2006 FOR H=-1 TO 45: READ Z: 
D(H) =Z- H: os 
210 
PA 


L. 

2104 PRINT INVERSE 1,AT ê' 18; "CA 
DRE a RR ária ata 

2106 PRINT AT ESTE APART 
ADO SE EXPONEN “LASCARACTERISTICA 
S MAS  “SIGNIFICA-TIVAS* DE CADA 
CARTA EN SUS DOS ASPECTOS,AL DE 
RECHO O INVERTIDO.PULSANDO UNA T 
ECLA CUALQUIERA SEPASA DE PAGINA 
ENO o SE PULSA “M" SE VUELVE AL M 


2108 PRINT AT 21,0; “PULSAR * “ O 


2110 IF INKEY$=" THEN GO TO 30 
12 IF INKEY$=" “ THEN CLS : GO 
TO 2120 





1 
1 
1 RESTORE 2136 
125 F 9: READ L$: LET 
: : NEXT F 


E 
2153 PRINT AT 1 
2156. READ R$: PATI * INVERSE 1; AT 


2168 FÔR E=1 NS S: READ R$: PRIN 
T sR$: NEXT 
Biba edaó $: ENT INVERSE 1;AT 


+ + 


2165 FOR  Es1 TO TO S: READ R$: PRIN 
êsbs, PRINT AT NE B; "PULSAR * “O 


2154 IF INKEY$="M" THEN GO TO 30 
ti ato INKEY 3 "* THEN CLS : GO 


o 
2177 GO “e 2171 
se. NEXT 


RR ESTE Sera "BU 


COMIENZ N B 
o"; |” INCOMPRENS ON”, “VOLUB 
"ÓPT IMISMO” 

A "PROTECCIÓN”, “SUPERACI 

LOS PROBLEMAS, ÚALOR”, “EN 

; "BUENA u “ , “PRE 
SAGIOS ' AFORTUNADO BANDONO”,” 
RECUERDOS"”, “ADVERSIDADES CONT INU 
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AS FACIL-MENTE SUPERABLES”, "FUER 


ZA”, “LEALTAD”, “AMISTAD” 
2228 DATA “DESTINO”, “REAL IZACION 
DE LOS SUENOS",“FUÉRZA DE UVOLUN 
TAD” , “AMABILIDAD", "AMORES SATISF 
ECHO “OSCURÍDAD”, “ IMAGINAC 
ION”, “ARMONIAS , "AMORES PAS IONALE 
S y ÚIOLENTOS","“SINCERIDAD”, "SEN 
TIMIENTOS ALTRÚISTAS” 
2238 DATA “EVOLUCION","“VICTORIAS 
PERSONALES”, “EXITO”, “AMORES FEL 
ICES”,"EMOCIÓNES","“PRUDENCIAR Y E 
GOISMÓ”, “ESTANCAMÍENTO” , "PERSONA 
LIDAD DÚBITAT IVA”, “EMOCÍONES INE 
STABLES”, “DESEOS DE RECUPERAR LO 
PERDI-DÓ" “PRUDENCIA” ,"REFLEXIO 
N E INMOVIL IDAD” 
2240 DATA “NACIMIENTO”,“FUERZA M 
ORAL”, "SUPERACION DE GRANDES AD 
VER-SÍDADES”,"PERSEVERANCIA”, "DI 
SCRECCION” , “CONQUISTAS SENT IMENT 
ALES”, “APATIA”, ABANDON “IMPAC 
IENCIÁ"," INGENÚIDAD”, PRAéA ASOS A 
MOROSOS POCO IMPOR-TANTES”, “BOND 
AD EN LOS SENTIMIENTOS” 
2250 DATA CUNTDAD" “"BELLEZA",“'CO 
NF IANZA” , “BUENA FORTUNA”, “"MEJORA 
Ss ECONOM HECASEO “ADAPTACION Y PE 
RSPECTIVAS  BRILLANTES”,"SEPARAC 
JON? " INDEPENDENCIA', "GÊNEROS IDA 
“DISPERSION DE LAS FUERZAS” 
VALOR”; "SENTIDO DEL RIESGO EN LA 
S RE-LÁCIONES SENTIMENTALES” 
2266 DATA “ESPIRITUAL IDAD”,“SENS 
IBILIDAD Yy EMOTIVIDAD”,"“IDÉALIZA 
CION”,“SABIDURIA”,"SENTIDO COMUN 
“,"PRÉOCUPACION PÓR LOS DEMAS",” 
MATERIAL ISHO” “HABIL IDAD INNATA” 
“FORTALEZA Físicas; “ESPIRITU DE 
"SACRIFÍCIO", “MODERÁCION”, “AMORE 
5 SOLIDOS” 
2270 DATA “PRINCIPIO","RELACIONE 
S SENT IMENTALES DU-RAÁDERAS”,"DE 
TERMINACION", “INICIATIVA”, “AMIST 
ADES”, “ALEGRIA”, “FIN”,"TRÂNSICIO 
Nº, "PROXIMOS CAMBIOS"|“ERRORES 1 
NS IGNIFICANTES*, "PROYÉCTOS y DES 


2280 DATA “EQUILIBRIO”, “AFECTOS” 
"SIMPATIA", "ESTABILIDAD SENT IME 
NTAL Y FA-MILIAR”,"RESPONSABIL ID 
NEREAT IVIDAD” |“ INESTAVIL IDAD 
NSEGURIDAD” , “DESEOS ENFRENTA 

, "DESCUIDOS* “REAL IZACION Y 

















9025 LET Y2=7. LET X2= 
td PRINT INK IN, PAPÉR PR;AT, E 
“;AT NG Sar? AR 


2, 
AT ba, Xx2; "Ea Y2+3, X 
LMNO"; AT Y2+ XE "PORST* “RT PR 
ps Et Y2+6,Xe;' 
5035 co TO à 

NT AT 20,1; “MAXIMO 
» -agt1): IF 


9806 PRINT E: PÉ SeRBas Ra) 
. .. a SEM ARE. . 3 A é , 
INPUT DURACION, 2 a8 3): IF “ten 
3$(3)>10 THEN GO TO 9806 

9808 LET CON= 

9818 
9980 
9901 

9903 PRINT PAPER 


9905 NEXT 
9907 FOR N= o TO 2: PRINT PAPER 7 
;+AT 19+N,0;, 












CLS : FOR N=0 TO 18 
3;AT O+N,0,” 


.. NEXT 

Pego tai 3:81 .0,0 ,8; 1 Tai8 
G* « AT 1 2 ato 17 1557 . s& Sad (4 o 1 
8,0; Rd 

9912 Foi 4126 2: aDRAU 81, 
2: PLOT E 22: 81,0: 
Bora il jág ópau O, -iaf t 
9914 PRINT. R 8, 15; É SIGNIFICAD 
9916 PRINT INÚE 19,0; "NO 
ABRE: PPECHAS E DUR RES Toa: *: Br 


9, 7/8 (1), 07 2 20,7; as(2);AT 21,1 
9926 “LÓR N=0 To 4a. PRINT PAPER 


2581 SAN .2) NEXT 

9822 cor ENK 0;26,126: DRAU INK 

52,6. DRA INK 6;0,-78: DRAW 

RAU I :0,78 

ABER 7; INK G;AT S,2 

boda ; RE (ÃO 105. El 

9980 BRIGHT O: POKE 293676,249: P 
OKE 23675,111 3 

9964 PRINT PAPER G;AT 2,9; —mu 


NT PAPER G;AT 3,9;" E 
99868 PRINT PAPER G;AT 4,9;" E 
NT PAPER G;AT 5,9; “ TEM 


9992 PRINT PA INK 8; BRIGH 
T FR 3 lo; "FERNANDEZ"; At 4,16; 


UA 
9994 PRINT PAPER 7, INK 4, BRIGH 
T 1,AT 3,19, "AB" ;Rf 4,19; “CD” 
9996 BRIGHT 1: GO TO 24 

















LISTADO 2 


Linea 


jd joã fud pod poê pa pos 
ONPVUNL DDT 


aa aa a ga a qa 
PONO pq fra quê qua quê us pos 
RSDOJTURLI 


Datos 


00000000000090000010 
SOCO ASS ESA ADE 


040000201901010102000 
0000140583E98149090000 
2890583E05908090090000000 
assa ES viro ese pipa 


495D49221C0018280808 
08083E003E4 101384041 
7FO03E41013E01413E00 


201000001000000901000 
001010200000049581005 
B409002009903EOBIEGOGA 


e 
77007E21213E21217E00 
RUE A SP RS n  R a 


70001D23414047211F00 
7722223E222277001C08 
08908908081C0007020202 


2A2A262272001C224149 
41221C007E21213E2020 
70001C22414145221D00 
7E21213€242273003F41 
403E01417E007F450808 
08081C00772222222222 
1C007722222222140800 
7722222h2A3663007722 
14081422770077221408 
289081C097F4 106083041 
7FOBOODEVDEDEDEDEDEDO 
00004020100904000070 
1901010107000001053554 


19818010009000000000000 4 


O2FF001C227820207E00 
000038043C443C0009020 


44000000384444443800 
000075844447540400000 
ICLLL4ICOLDEDODOICOSO 


20202000000038403804 
78000010381910100C00 
00004444444438000000 
44442828100000004454 
54542800000044281028 
440000004444443C0438 


3C42998A1A4199423C€0103 
03037171711980c0COCcê 
5E6E9E980D9070371FFFF 
7103B0EOCOSEFFFFSECO 
3C4299A5A599423C2050 
2806062850200042A542 
241815800040014606014 
0A0400158152442A54200 
0103060C183163E780C0 


COS80004262524R464200 
003C424242423C00007C 
42427C404000003C4242 
S24AIFCOGOO7C4AD4D7CAA 
4200003C4903C02423C00 
OS SS fe tra eds 


3 6 3 

00000000044603113060 
C287CF663CS1IFFOBD44AB 
a SE Oiee elos piada 4 


o 
2O0025B18121200000000 
30180E020100090005080 
8o8ecoceosooogagagoaaa 
ride ga so ipa a 


7ZS7AD7AFSFBF ZFFFZFFF 
FFFFFFFFFFEFFFFFFFEF 
FFFFFFFFFFFFEOFOFBF8 


220000000910FGEFSGOGA 


Control 





eoBorFrroicogeogaoogda 
COFoFcCIFOGODODODDODA 
2000203070E0C200000001 
E08302060D39E3827EFF 
6CC6831139100758380Cc0 
60388E983COEOFO702000 
220003F703C07000900000 
23901901C07C0700010101 
83C66CFFF0DB81000007 
7CCOB001FBIC7BCOGODA 
0307030303030302Cc86 


4 
DB6C2Ccecosooseoaaaooa 


200000090000003070F1E 55 


34 1A0DBG7FDFDOSFD2CSB 
a çch epa te giiah ie poça qe 


CECECECEFEFEFC780Coo 
2200000000000F 1F1F1F 
3F7FOG00FQFSFSFSBFCFE 
BOBOICOBOVDODARG 


480020000 150000000000 
000030181434240009000 
22000009000003079E1818 
383800C0E07018181C1C 
0040703F3F123818189E 
0603D5551C181879060C0 
RBARGOOOGOO2BEFCFC4B 
123F3F704000000055DS 
030302020303ARABCOCA 
4D40C0CB4BFCFCOEO200 
02020707060607074040 


FFFF7E3CO000000GFFFF 


DUMP: 40.000 


BYTES: 2.448 
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del arte. 


SHADOW SKIMMER 
| The Edge | 


Es evidente que The Ed 
ge está siguiendo una tra- 
yectoria ascendente en sus 
últimas creaciones. Atrás 
quedan ya aquellos «That's 
the spiritr y «Psytrax», pri 
meros programas que die- 
ron paso a las más impor- 
tantes creaciones de la 
compafiia: «Fairlightb y 
«Fairhght Il. 


Ahora, tan prestigiosa ca- 
sa vuelve a la palestra cam- 
biando radicalmente de es- 
tlo y presentândonos es- 
te «Shadow skimmen, un 
adictivo arcade de ambien- 
tación futurista y cargado 
de una acción trepidante. 

El argumento del nuevo 
juego consiste en controlar 
una peculiar aeronave que 
sobrevuela el casco de una 
gigantesca nave nodriza 
con el objetivo de penetrar 
en ella y destruirla. 


Para conseguir dicho fin, 
deberemos recorrer pre- 
viamente tres sectores dife- 
rentes de la gran nave e in- 
tentar recoger los objetos 
correspondientes en cada 
una de ellas. 
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SOMBRAS 


El que cada cierto tempo aparezca un programa 
como «Shadow skimmer reconforta la vista y el 
espíntu. En estos momentos en los que la 
producción de software está en pleno apogeo y 
parece que cuenta más la cantidad de programas 
que la calidad de los mismos, es muy de 
agradecer que compafiías como The Edge nos 
recuerden a todos que, al fin y al cabo, la 
programación es una nueva y sofisticada rama 


RP RP PP AP Pa nn a 
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se ema 
e 


No penséis, sm embargo, 
que este programa tiene al- 
go que ver con una videoa- 


ventura o que vamos a te- 
ner que andar buscando la 
utilidad de los objetos que 


Ca WI Ta Tt ANE 


Fo 2 y f | 
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v 
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Apr E, EE | 
be UR suado) 


x . em . ús a 
e RD 2 A» 
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', DS 7 AO a E y N q ; ora = . USA = 
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recojamos; aunque éstos 
forman parte del argumen- 
to y es Imprescindible co- 
gerlos para finalizar con 
éxito la misión, no poseen 
ninguna otra aplicación y lo 
único que tendremos que 
hacer es cogerlos para 
abrir las puertas que nos 
permitan acceder a la sh 
quiente fase. 
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«Shadow skimmer» es, 
por tanto, un juego en la 
más tradicional línea arca- 
de, en el cual tendremos 
que demostrar nuestra ha- 
bilidad a la hora de mane- 
jar con precisión esta nave 
superveloz. La habilidad no 
sólo nos va a ser necesaria 
para defendernos de los 
numerosas naves enemigas 
yY sus disparos, sino tam- 
bién para maniobrar entre 
la marafia de conductos y 
tuberías que se encuentran 
sobre la nave nodriza. Este 
último es uno de los gran- 
des inconvenientes a supe- 
rar, pues debido a la enor- 
me mercia de nuestra nave, 
si chocamos contra cual- 
quiera de estos elementos, 
saldremos instantâneamen- 
te rebotados a gran veloci 
dad y durante unos segun 
dos perderemos por com- 
pleto el control de la mis- 
ma, por lo que nuestra ca- 
pacidad de ataque queda- 
rá considerablemente re- 
ducida. 


o 





Este detalle del rebote 
de la nave es uno de los 
más destacados del juego 
en lo que a los aspectos 
gráficos se refiere. La velo- 
cidad a la que éstos se pro- 
ducen es realmente eleva- 
da y cuando coinciden con 
el cambio de una pantalla 
a otra lo hacen con tal rapi- 
dez que apenas nos da 
tiempo a centrar nuestra 
atención para ver dónde ha 
salido rebotada la nave. Sim 
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duda, esta circunstancia re- 
sulta un tanto extrafia al 
principio y cuesta acostum- 
brarse a ella, pero a la lar- 
ga se convierte en uno de 
los factores más atractivos 
del juego. 

Y ya que hablamos de 
atractivos, hay que sefia- 
lar que los disefios de los 
gráficos y pantallas de es- 
te «Shadow skimmer son 
realmente sensacionales. 
Además de la onginalidad 
con la que están realizados 
todos los escenarios, se ha 
conseguido imprimirle al 
juego una sensación de tri- 
dimensionalidad excelen- 
te, gracias a un perfecto 
tratamiento de las sombras. 

Por todas estas razones, 
no podemos menos que de- 
cir que gráficamente «Sha- 
dow skimer» es una autén- 
tica maravilla. 

En cuanto al desarrollo 
tampoco se le puede poner 
ningún pero, pues debido 
al particular movimiento de 
la nave resulta un progra- 
ma muy original y entrete- 
nido de jugar. En fin, un 
programa brillante y es- 
pectacular que hará las de- 
hcias de todos. 
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«Buldog» es una compa- 
fita de software cuyos pro- 
gramas son editados por 
Mastertronic y que lanza 
sus juegos bajo la linea de 
«budget» o software harato. 

Uno de los títulos perte- 
necientes a este sello es 
«Feud», una videoaventura 
de ambientación medieval 
que nos invita a participar 
en una gesta donde la ma- 
gia y los hechizos son los 
principales protagonistas. 

Asumiendo el papel del 
mago Learic, deberemos 
movernos a través de las 
tierras del remo de Hieke 
con el fin de ir recolectan- 
do hierbas silvestres. Estas 
hierbas van a ser los ele- 
mentos que nos van a per: 
mitir fabricar los conjuros 
de donde obtendremos los 
poderes para derrotar a 
Leanoric, nuestro único y 
más peligroso enemigo. 

El desarrollo del juego es 
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bastante simple y nuestro 
objetivo fundamental va a 
ser recorrer las diferentes 
zonas del reino (los pobla- 
dos, bosques, ríos, laberim- 
tos, jardines, ruinas, etc...), 
en la busca de los ingre- 
cientes necesarios para 
elaborar las pócimas. Du- 
rante nuestro camino nos 
encontraremos con muy 
pocos obstáculos y tan sólo 
la aparición momentánea 
de Leanoric turbará nues- 
tra paciente y afanosa bús- 
queda. 

Al micio del juego no con- 
tamos con ningún arma pa- 
ra defendernos y sólo con 
la utilización de los breba- 
jes podremos conseguir po- 
deres como el de disparar 
bolas de fuego, hacernos 
invisibles, teletransportar- 
nos, etc... «Feud» es, en de- 
finitiva, una sencilla videoa- 
ventura fácil de jugar y que 
nos va a permitir visitar mu- 


chos escenarios diferentes, 
pero a la que indudable- 
mente le falta un poco más 
de acción que haga su de- 
sarrollo más divertido y 
ameno, pues prácticamen- 
te de lo único que tenemos 
que preocupamnos es de 
orientarnos correctamente 
en estos laberínticos esce- 
narios. À pesar de todo, los 
gráficos son Interesantes y 
no se puede decir que sea 
un mal programa. Tan sólo, 
un poco soso. 
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Entertainment USA 


No cabe duda de que el 
Ninja es uno de los perso- 
najes que se ha hecho más 
populares en el mundillo 
del software. Muchos y 
muy variados son los pro- 
gramas que han tomado su 
figura como elemento pro- 
tagonista, por lo que la st- 
mulación de las artes mar- 
ciales ya puede ser consi- 
derada prácticamente co- 
mo un género independien- 
te, 

Y como en todo género, 
en éste también existen sus 
obras maestras, buenas 
obras, obras mediocres y 
castafias pilongas. Pues 
bien, «Ninja» se libra de 
pertenecer al último apar- 
tado, pero mdudablemente 
tampoco podria ser mclui- 
do en el primero, 

La verdad es que si este 
juego hubiera aparecido 
dos o tres afios atrás, la co- 
sa sería un poco más leve, 
pero a estas alturas de la vi- 
da, los usuarios esperamos 
algo mejor de los progra- 
mas, tanto en lo que se re- 
here a los disefios como al 
desarrollo. Y «Ninja» se 
queda cortito en ambos as- 
pectos. 

El argumento del juego 
nos encomienda el original 
objetivo de rescatar a una 
princesa que ha sido rapta- 
da y encerrada en un tem- 
plo plagado de guardianes, 
a los cuales deberemos ir 
derrotando uno a uno ha- 
ciendo alarde de nuestras 
buenas dotes de karatecas. 

De esta forma, en cada 
pantalla nos iremos encon- 
trando con diferentes ene- 
migos contra los que ten- 
dremos que hacer uso de la 
consabida gama de golpes 






F 












(patadas, pufietazos, saltos, 
etc...) y a los que también 
podremos arrojar algún 
que otro suriken o pufial 
que vayamos encontrando 
en nuestro camino. 

Como, —suponemos esta- 
réis de acuerdo en afir- 
mar—, este tipo de juegos 
resultan bastante divertidos 
de por sí, no se puede de- 
cir que sea un programa 
aburrido o carente de inte- 
rés; lo que ocurre es que no 
ofrece ninguna novedad de 
argumento con respecto a 
anteriores programas de 
este tipo, del mismo modo 
que sus gráficos tampoco 
son especialmente atracti- 
vos y los movimientos del 
personaje dejan bastante 
que desear. 

81 estás pensando com- 
prarte un programa de ká- 
rate, éste puede resultarte 
atractivo por su reducido 
precio, pero no por su ex- 
cesiva calidad. 
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Ocean continúa con su 
tradicional hábito de ver- 
sionar en el ordenador pe- 
lículas de éxito. La «víctima» 
en esta ocasión ha sido 
«Short Circuit», de cuyo ar- 
gumento los programado- 
res han encontrado ideas 
como para realizar un 
auténtico programa doble 
de una excelente calidad. 

Decimos esto de «progra- 
ma doble» porque el juego 
está dividido en dos fases 
completamente indepen- 
dientes entre sí y que pue- 
den ser cargadas por sepa- 
rado. 

La primera de ellas po- 
see la estructura de videoa- 
ventura y en ella debere- 
mos ayudar a Número 5, un 
robot al que una descarga 
eléctrica le ha dado la vida, 
a escapar de las instalacio- 
nes de la fábrica en la que 
se encuentra. Esto lo conse- 
guiremos recogiendo obje- 
tos e información de entre 
las numerosas terminales 
de ordenador y escritorios 
que se hallan en las dife- 
rentes salas. 

De esta forma, debere- 
mos hacer uso de nuestra 
inteligencia para conseguir 
encontrar la utilidad a los 
elementos que encontrare- 
mos en nuestro complicado 
recorrido. 

De todas formas, y sia ti 
te van los juegos con más 
marcha, «Short Circuit» po- 
see una segunda fase en la 
más pura línea arcade. Pa- 
ra acceder hasta ella no de- 
beremos finalizar la prime- 
ra y podremos cargarla di- 
rectamente. 

Aquí, Número 5 se en- 
cuentra ya en el exterior de 
la fábrica y lo único que de- 
be hacer es evitar ser cap- 
turado por los gquardianes 
que le persiguen. 

El camino a recorrer es 
largo y se encuentra com- 











pletamente plagado de 
obstáculos. Además de los 
propios quardianes y ro- 
bots, Número 5 deberá es- 
quivar los numerosos ba- 
ches y salientes de la ca- 
rretera, al mismo tiempo 
que evita arrollar a los ani- 
malillos del bosque que pu- 
lulan libremente por esta 
zona (si atropella a estos úl- 
timos se sentirá muy triste 
y le dará un síncope). 

En esta fase los amantes 
de los arcades van a encon- 
trar una verdadera fuente 
de diversión, pues además 
de estar perfectamente 
realzada gráficamente, el 
desarrollo es de lo más 
adictivo y entretenido. 

Por estas razones hay 
que decir que «Short Cir- 
cuit» es un programa muy 
completo que va a satisfa- 
cer plenamente tanto a los 


amantes de las videoaven- 
turas como a los de los ar- 
cades. Y sieres amante de 
las dos cosas... pues mejor 
que mejor. 

Pero si eres de los per- 
feccionistas y te gusta dis- 
frutar de los juegos hasta el 
mínimo detalle, te diremos 
que no sólo se trata de un 
programa variado, diverti 
do y muy vistoso, sino que 
también posee una melodia 
sensacional «qué más se 
puede pedir? 
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Estamos acostumbrados a pensar en los temas de 
Inteligencia Artificial y Sistemas Expertos como exclusivos 
de ordenadores grandes y caros. Sin embargo, el 
Spectrum, aunque dentro de sus naturales limitaciones, 
también puede hacer sus pinitos en este terreno, como se 
demuestra con el programa «Deduce» que presentamos 


esta semana. 


En primer lugar os comentaremos la 
idea inicial de la que partimos. La prime- 
ra anotación hace referencia a un tipo 
de silogismo: 

Si... X SER Y 

y... Y tener Z 

entonces X tener Z 

Sin abundar excesivamente en proble- 
mas de lógica, lo que más nos interesa- 
ba era la parte intuitiva del asunto: 

si... X PERTENECE A LA CLASE Y 

yY ... Y TIENE LA CUALIDAD Z 

entonces X TIENE LA CUALIDAD Z 

De momento vemos que cada dato 
consta de tres partes a las que Ilamare- 
mos por orden: SUJETO, VERBO y OB- 
JETO. Para ver lo anterior más claro sus- 
tituyamos las letras por nombres: 

si... CANICHE SER PERRO 

y... PERRO TENER PATAS 

entonces CANICHE TENER PATAS 

Sin embargo, lo que se esperaria de 
un programa que saque conclusiones es 
que dados los datos oportunos, en este 
caso «CANICHE SER PERRO» y «PE- 
RRO TENER PATAS» respondiera a «;CA- 
NICHE TENER PATAS?» con algo como: 
Puesto que CANICHE SER PERRO y PE- 
RRO TENER PATAS entonces es cierto 
que CANICHE TENER PATAS. 

No obstante, hay que contar con que 
de la lista de datos habrá muchos que 
no nos servirán para el razonamiento, es 
decir, que el programa debe discernir 
cuáles de los datos que posee son utili- 
zables para demostrar lo que se le ha pe- 
dido. “Cómo conseguir esto? Es necesa- 
rio crear unas reglas de selección a la 
hora de buscar entre los datos. 

Yendo a la práctica, por ahora sabe- 
mos que vamos a precisar almacenar 
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una lista de datos, que cada uno de ellos 
consta de tres elementos y que éstos 
son palabras. Como, de momento, el pro- 
grama estará escrito en Basic recurri- 
mos a las matrices. Lo ideal sería dimen- 
sionar una matriz alfanumérica de n*3, 
con dimensión extra para la longitud de 
palabra. Pero el tratamiento de cadenas 
siempre es más lento y el Basic de Sin- 
Clair nos lo complica con la longitud fi- 
ja de los elementos. Por consiguiente 
optaremos por dimensionar una matriz 
alfanumérica simple para guardar lo que 
de ahora en adelante Ilamaremos con- 
ceptos, es decir, las palabras en sí (ser, 
perro, casa..., lo que sea) y una matriz nu- 
mérica de n*3 elementos para almace- 
nar los datos. 

Pongamos un ejemplo. Si la lista de 
conceptos fuese: 


a 


- “PERRO” 

« “CANICHE” 
- “PATAS” 

- “TENER” 





Entonces los datos de nuestro ejem- 
plo anterior se representarian como: 


1. 4 1 3=«caniche ser perro» 
2. 3 6 5=«perro tener patas» 


De esta forma aceleraremos, al tratar 
con números, el proceso de deducción 
que ahora explicaremos. Ha de memo- 
rizarse que el verbo o concepto «SER» 
será a partir de ahora siempre el núme- 
ro uno, y el concepto “” (vacio) será el 
dos, ya veremos por qué. 





EL PROCESO DEDUCTIVO 


Antes hablábamos de las reglas de 
selección de datos. Lo que el programa 
tiene que hacer es, a partir de los datos 
almacenados y de la pregunta formula- 
da (a las preguntas o sentencias que ha- 
la que demostrar las Ilamaremos OBJE- 
TIVOS) llegar a una pregunta u objetivo 
que se verifique, es decir, que sea cier- 








to. :Y cómo sabe el programa que un ob- 
jetivo que trata de demostrar es cierto?... 
iPorque está en la lista de los datos! En 
el universo del programa sólo es cierto 
lo que está en la lista de los datos. Por 
consiguiente ya tenemos claro algo que 
el programa ha de hacer para tratar de 
demostrar un objetivo: jVer si es uno de 
los datos! Si asi fuese, todo se habria 
acabado. 


Pero si el objetivo no es uno de los da- 
tos habrá que transformarlo... Universa- 
lizarlo para ver si se cumple. El proceso 


que hemos lIlamado universalización 


consiste en sustituir los conceptos del 
objetivo, en virtud de ciertas reglas, por 
categorias superiores a los cuales éstos 
pertenezcan, es decir, en los cuales es- 
tén incluidos. Este proceso sólo se pue- 
de Ilevar a cabo si encontramos los da- 
tos adecuados. Vamos a verlo en la prác- 
tica con unos datos nuevos; suponga- 
mos la lista de datos siguiente: 


1. PLATÓN SER HOMBRE 

2. HOMBRE SER MORTAL 

(Para los ejemplos no emplearemos 
los números, sino directamente los nom- 
bres de los conceptos). 

Ahora formulamos la pregunta si- 
guiente: 

é“ PLATÓN SER MORTAL? 

Como hemos acordado, lo primero es 
comprobar que la pregunta no es uno de 
los datos. Como efectivamente así es, 
pasamos a seleccionar los datos para 
ver si podemos universalizar el objetivo. 
Empezamos con el primero, (PLATON 
SER HOMBRE). El razonamiento intuiti- 
vo es muy sencillo: este dato nos pro- 
porciona una categoria a la cual perte- 
nece PLATÓN (la categoria o clase HOM- 
BRE) y, por tanto, nos sirve para univer- 
salizar el objetivo. «Cómo se universali- 
za el objetivo «;PLATÓN SER MOR- 
TAL?»..., sencillamente sustituyendo el 
concepto PLATON por aquél —más 
universal— en el cual está incluido, es 
decir, HOMBRE. Así el objetivo resultan- 
te nos queda: «L HOMBRE SER MOR- 
TAL?». Ahora repetimos el proceso con 
el nuevo objetivo y al comprobar si es 
uno de los datos vemos que asi es, lue- 
go es cierto. 

Hay que aclarar que el primer objeti- 
vo inicial no es desechado, sino que los 
objetivos se guardan en una lista de ob- 
jetivos semejante a la lista de datos, y 
cada uno de ellos lleva asociado un con- 
tador para indicar el número de dato en 
el que se «ha quedado», o sea, el último 
dato con el cual lo hemos contrastado. 
De este modo, cuando un objetivo llega 
al final de la lista de datos se elimina y 
se pone en una lista de «usados», para 
recordar que no nos ha conducido a nin- 
guna parte y reconocerlo si se vuelve a 
presentar; después de ponerlo en la 
«sección de usados» se retrocederia al 
objetivo anterior silo hay, y sino lo hay 
es que el objetivo inicial es indemostra- 
ble. Al retroceder a un objetivo anterior, 
se continúa la exploración de los datos 
a partir del siguiente a aquél en el que 
se quedó la última vez. Realmente es 
una explicación un poco enredada para 
ilustrarla con un ejemplo tan sencillo, 
pero el proceso que hemos descrito se 
puede efectuar simplemente a mano so- 
bre papel y ver que funciona. Lo que nos 


falta por explicar es la totalidad de las 
reglas de selección. 

Vamos a emplear una notación espe- 
cial para las reglas: las letras van a re- 

resentar los conceptos; dos letras igua- 

es significa dos conceptos iguales; el 
concepto SER lo escribiremos SER pa- 
ra diferenciarlo de los conceptos norma- 
les. Cada dato u objetivo será por con- 
siguiente una sucesión de tres letras. 
Los objetivos Ilevarán detrás un signo de 
interrogación y los datos un signo de ad- 
miración. El orden de representación es 
el siguiente: objetivo+dato —* objetivo- 
nuevo. 

Veamos: 

Regla 1: ABC?+CSERD!I“ABD? 

Regla2:ABC?+BSERD!I ADC? 

Regla3:ABC?+ASERD!IDBC? 

Estas tres reglas principales son la de 
universalización propiamente dicha. 
Basta sustituir las letras por conceptos 
para entenderlas mejor, pero no plan- 
tean ninguna duda. 

Existen dos reglas más: 

Regla4:ABC?+ABD!I”DBC? 

Regla5:ABC?+DBCIABD? 

Estas no se ven tan claras. Probemos 
con ejemplos: 

Regla 4: PLATÓN COMER CEREA- 
LES? + PLATÓN COMER POLLO! — PO: 
LLO COMER CEREALES? 

Si POLLO COMER CEREALES enton- 
ces indirectamente también PLATON 
COMER CEREALES. 

Regla 5: PLATON COMER CEREALES? 
+ POLLO COMER CEREALES! —”* PLA- 
TÓN COMER POLLO? 

Si PLATÓN COMER POLLO también 
comeria cereales. 

El problema es que las reglas 4 y 5, 
que hemos Ilamado de transitivización, 
no se cumplen con todos los verbos, pe- 
ro han sido incluidas porque en muchos 
casos si se verifican y acercan el mun- 
do semântico real a las deducciones del 
programa. 

En las versiones iniciales del progra- 
ma existian tres reglas más, pero tras 
muchas comprobaciones se descubrió 
que eran casos especiales de las tres 
primeras y que no eran imprescindibles, 
pues se Ilegaba igualmente a la solución 
correcta sin ellas. Al eliminarlas se sim- 
plificó mucho la estructura del progra- 
ma, pues para sostener dichas reglas, 
que daban lugar a más de un objetivo re- 
sultante cada una, hubo que emplear es- 
tructuras arborescentes. 

Tras sucesivas versiones del programa 
en Basic se tradujo el algoritmo princi- 
pal a Ensamblador ante la lentitud exas- 
perante del mismo, que en ocasiones 
precisó de horas para demostrar un ob- 
jetivo, en especial cuando la lista de da- 
tos era extensa. 

Para nuestra sorpresa (y contando con 
la eliminación de las reglas antes men- 
cionadas) el listado Ensamblador no fue 
tan complicado ni verborreico como es- 
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perábamos, y la longitud del Código Má- 
quina resultante (sin incluir la zona de 
datos) no llega a 800 bytes. 

La traducción a Ensamblador se hizo 
extensiva a algunas operaciones del pro- 
grama como la eliminación de datos, pa- 
ra darle mayor velocidad en esos aspec- 
tos. Después de recomprobar y exami- 
nar algunas rutinas que no querian fun- 
cionar, el programa está terminado. La 
parte central sigue siendo en Basic, en 
especial todo lo relativo al tratamiento 
de cadenas, por la facilidad con la que 
se pueden realizar dichas operaciones 
y por no complicar mucho más la parte 
en Ensamblador. No obstante, la parte 
Basic no es larga, y en la programación 
se ha atendido más a la velocidad que 
al estilo, sobre todo en los bucles, por 
lo que el listado puede aparecer en al- 
els partes un poco liado, con varias 

rdenes por línea. 


EL PROGRAMA BASIC 


Trataremos de explicar brevemente ca- 
da una de las secciones, separadas por 
lineas en blanco: 

El programa comienza a ejecutarse en 
la línea 480 (por tanto hay que grabarlo 
con LINE 480), en la cual se hace un 
CLEAR y se carga el Código Máquina. 
Desde ahi hasta la 550 tenemos la ini- 
cialización de variables y matrices, tan- 
to las del Basic como las relacionadas 
con direcciones de ejecución del Códi- 
go Máquina. La matriz C$ almacena los 
conceptos (de hasta 12 letras), la matriz 
I$ es para intercambio de datos, CO in- 


20 MICROHOBBY 


dica el número de conceptos existentes 
(obsérvese que C$ se inicializa con 
«SER» y “, y CO por tanto a 2); no hace 
falta la sentencia LET C$(2)=“” pero sir- 
ve para recordar que el segundo concep- 
to es el vacio, para datos de dos concep- 
tos sólo. Las variables relacionadas con 
el Código Máquina son las siguientes: 
), CIERTO, EVIDEN, SER son 
constantes identificadores. 
“ TD=constante que indica número má- 
ximo de datos. 
id ap rutina de deduc- 
ción. 
OLVDAT= dirección rutina olvidar da- 


o. 

OLVCON=dirección rutina olvidar 
concepto. 

NDATOS=contiene número de datos. 

DATOS =zona almacenamiento de da- 
tos. Cada dato ocupa tres bytes (sujeto, 
verbo y objeto). 

BUFFER=zona intercambio datos 
desde Basic a CM. 

BUFF2=zona recuperación datos des- 
de Basic. 

OBJETi=zona almacenamiento obje- 
tivos. Cada objetivo ocupa cuatro bytes 
(sujeto, verbo, objeto y puntero al dato). 

La línea 570 borra pantalla e imprime 
cabecera. 

Entre las líneas 590 y 670 tenemos el 
módulo de entrada de datos que susti- 
tuye al INPUT normal. Devuelve la frase 
de entrada en OS. 

Entre las líneas 690 y 800 se encuen- 
tra el reconocedor de órdenes, que se 
encarga de desviar el flujo hacia donde 
corresponda según la entrada desde el 
teclado. Aquí hay que explicar las dife- 
rentes órdenes que se pueden dar al pro- 
grama: 

1. Una frase acabada con un punto y 
coma se considera un-comentario y se 
ignora. Esto permite incluir explicacio- 
nes en los listados en impresora. 

2. Una frase terminada en un signo 
de interrogación se interpreta como una 
pregunta a la que el programa debe res- 
ponder. Se detecta en la línea 710. Ejem- 
plo: «PLATÓN SER MORTAL?». 

3. Una frase terminada en un punto 
se interpreta como un dato nuevo que se 
aporta al programa para que lo almace- 
ne. Lo detecta la línea 720. Ejemplo: 
«PLATÓN SER HOMBRE.» 

4. RESET incializa el programa des- 
de cero, como si se acabase de cargar. 

5. OLVIDA puede ir seguido de un da- 
to o de un concepto. Por ejemplo: «OL- 
VIDA PLATÓN SER HOMBRE» u «OLVI- 
DA MORTAL». El programa detecta de 
qué caso se trata y los separa. 

6. PANTALLA desvia la salida de in- 
formación a la pantalla. 

7. IMPRESSORA desvia la salida de in- 
formación a la impresora. 

8. DATOS lista los datos que existan. 

9. CONCEPTOS lista los conceptos 
que haya almacenados. 

Ahora empezamos a examinar las ru- 


tinas principales, para acabar analizan- 


do después los módulos que correspon- 


den a cada una de las órdenes mencio- 
nadas. 

La línea 30 define unas funciones que 
se emplearán para ciertos cálculos de 
direcciones; para localizar bytes en las 
tablas, bien en DATOS (FN D) o en OB- 
JETI (FN O). 

La rutina de las lineas 50 a 100 es 
muy importante. «Destripa» la frase de 
entrada en O$ para separar el sujeto, el 
verbo y el objeto y guardar éstos en I$(1), 
I$(2) e 1$(3) respectivamente. Después 
busca en la matriz de conceptos pala- 
bras iguales a las de la frase. Si las ha- 
lla «pokea» su número en el byte de BUF- 
FER que corresponda. Si no las halla las 
anade a C$y las «pokea» igualmente. Si 
no queda espacio para almacenarlas 
suena una alarma y retorna (se echa de 
menos la orden POP en el Basic de Si- 
clair). Al salir de la rutina tenemos en 
BUFFER los números que correspoden 
a los conceptos que componian la fra- 


e. 

Entre las lineas 120 y 160 tenemos la 
otra rutina principal. Sus variables de en- 
trada son DA u OB. Si DA< >0 lo que 
hace es imprimir el dato DA. SiOB < >0 
entonces imprime el objetivo OB. La ru- 
tina halla con FN Do FN O la dirección 
que le interesa e imprime los conceptos 
correspondientes a los valores «peekea- 
dos» eliminando los espacios finales de 
cada palabra. 

Ahora pasamos a describir los módu- 
los que corresponden a las órdenes prin- 
cipales: el más sencillo está entre las li- 
neas 450 y 460 y corresponde al listado 
de los datos. Primero comprueba si no 
hay ningún dato, en cuyo caso escribe 
un mensaje y retorna. Si existen datos 
los imprime mediante un bucle Ilamado 
a la rutina de la línea 120. 

En la líneas 260, y hasta la 310, tene- 
mos el módulo que corresponde a la asi- 
milación de datos. Lo primero es Ilamar 
a la rutina de la línea 50 para descom- 
poner el dato que está en O$. Como di- 
cha rutina ya «pokea» los números de 
los conceptos en BUFFER, que es lo que 
necesita el programa en CM, podemos 
hacer la Ilamada a DEDUCE. En RESP 
conservamos el resultado de la deduc- 
ción. Si RESP=CIERTO significa que el 
dato es deducible a partir de los ya exis- 
tentes, en cuyo caso imprimimos el men- 
saje correspondiente y retornamos, si 
PEEK NOBJET=1 significa que el obje- 
tivo es uno de los datos, ya que sólo ha 
precisado un único objetivo (el inicial) 
para demostrarlo, y por ello quitamos el 
«PUEDO DEDUCIRLO» del mensaje. Si 
RESP= EVIDEN significa que el objetivo 
es del tipo «X SER X» y por tanto no pre- 
cisa almacenarse y retornamos. Como 
RESP no es CIERTO ni EVIDEN enton- 
ces es que es FALSO, y por tanto el da- 
to es nuevo y hay que almacenarlo. En 
la líneas 300 comprobamos si queda es- 
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pacio libre para almacenarlo. En las dos 
lineas siguientes incrementamos el con- 
tenido de NDATOS y «pokeamos» el con- 
tenido de BUFF2 (en donde el CM ha 
puesto el contenido de BUFFER) en la 
dirección que corresponda, es decir, en 
la última posición libre en la tabla DA- 
TOS 

La línea 330 es a la que se Ilega si he- 
mos entrado un «OLVIDA». Esta linea 
comprueba si el verbo es distinto del 
concepto vacio, lo que significaria que 
lo que sigue a «OLVIDA» es un dato com- 
peto y habria que ir a la línea 390. 

La línea 390 llama a DEDUCE para 
examinar el dato. Si éste es cierto y el 
número de objetivos necesarios para de- 
mostrarlo es uno (lo que significa que es 
uno de los datos en DATOS) se llama a 
OLVDAT que se encarga de borrar el da- 
to cuyo número está en OBJETI+3 (co- 
mo ha quedado tras las deducción). A 
partir de la línea 410 se separan el res- 
to de los casos en los cuales el dato no 
puede ser olvidado, bien por ser falso, 
bien por ser evidente, o bien porque se 
deduce de los demás. 

A la línea 350 se llega si lo que hay 
tras OLVIDA es sólo un concepto. Lo pri- 
mero es ver si el número de concepto es 
1 ó 2, con lo cual no podria ser olvida- 
do. Recordemos que el número de con- 
cepto está en BUFFER debido a la ruti- 
na de la linea 50. En la linea 360 des- 
plazamos hacia abajo la matriz C$ para 
borrar el concepto y en la 370 llamamos 
a OLVCON, que se encarga de eliminar 
los datos en los que dicho concepto es- 
tá incluido, decrementando después los 
número de conceptos mayores que el 
eliminado en el resto de los datos. 

Sólo queda por ver la parte encarga- 
da de la deducción. Está a partir de la 
lineas 180 y hasta la 240. Lo primero es 
descomponer la frase u orden, con lo 
cual se Ilama a la rutina de la línea 50. 
Después se llama directamente a DEDU- 
CE, que es quien hace el trabajo. El re- 
sultado, como siempre, está en RESP Si 
es FALSO significa que el objetivo es in- 
demostrable y así se hace saber y se re- 
torna. Lo que viene ahora es el bucle de 
impresión de los datos en los que se ha 
basado el programa para llegar a la con- 
clusión correcta. Estos datos son, ex- 
cepto en el caso de las proposiciones 
evidentes, los apuntados por el contador 
de datos de cada objetivo que se ha 
creado con las reglas durante el proce- 
so de deducción. 


LISTADO 1 


1 REM SALVAR EL PROGRAMA CON 
LINE 480 
9 REM DEDUCIR (c)j Marcos 87 


32 DEF FN DIA) =DATOS+43+4(A-1): 
nr = a O(A) =OBJETI+4 +(A-1) 


O LET X=1: FOR C=1 TO 3: FOR 
N=X TO io 0O$: IF OS(N)<>" “ THE 


N NEXT 
so Ler, E at Add TO N-1): LET 
X=N+1: Cc 





70 FOR C=0 TO 2: POKE BUFFER+4C 
,0: FOR N=1 TO CO: IF I$(C+1)=C$ 
pd THEN POKE BUFFER+C,N: GO TO 


URN 
LET CO+1. LET C$(CO)=TI$S( 
POKE BUFFER+C,CO 
NEXT C: RETURN 
C=0 TO 2: IF DA THEN LE 


K (FN D(DA) +C) 
130 é OB THEN LET X=PEEK (FN O 


LET as 28) pes de dia NEXT C 
LET DA=0: LET 0B= 

150 FOR C=1 TO 3º FOR L=LC TO 1 
STEP -1: IF IS(C,L)='* * THEN NE 


XT L 
160 PRINT ISIC, Lo Es em NEX 
E BR PRINT : RETUR 


17 
JABO GO SUB 50: LET RESP=USR DED 


190 IF RESP=FALSO THEN PRINT “CN 
“ro 690 "P DE DEMOSTRARLO."”: GO 


“PUESTO QUE” 
=1 TO PEEK NOBJET:. LET 
(FN 0(5)+3): IF NOT D TH 
EN GO TO 240 


220 IF D=EVIDEN THEN LET 08B=S 
GO SUB 126: 0 TO 240 

230 LET DA= UB 120: 

Ss: : PRINT “EN 
Go SUB 120. “GO TO 600 


a: e 
aee GO SUB SO: LET RESP=USR DED 


270 IF DERA CIERTO THEN PRINT - 
YA LO SE“+C", PUEDO DEDUCIRLO” 
ND PEEK NOBJET>1)+" GO TO 600 
280 IF RESP=EVIDEN THEN PRINT 
a TE a o ai QUE ME LO DIGAS. 


290 IF PEEK NDATOS=TD THEN BEEP 
GO TO 600 


2,-38: 

360 POKE NDATOS,PEEK NDATOS+1: 
LET D=FN DI(PEEK NDATOS) 

3190 POKE OD, PEEK BUFF2. POKE D+1 
+PEEK (BUFFê+1) ds D+2,PEEK ( 
né sind Go To s9 


330 GO SUB SO. IF PEEK (BUFFER+ 
o THEN GO TO 390 

402: 

350 IF PEEK BUFFER<3 THEN PRINT 

“NO PUEDO HACER ESO,": GO TO 60 
2 

360 FOR X=PEEK BUFFER TO CO-1 
Er C$(X) =C$(X+1): NEXT X: LET C 


0-1 
44 RANDOMIZE USR OLUCON: GO TO 


388: 

390 LET RESP=USR DEDUCE 
IF RESP=CIERTO AND PEEK NOB 
rca RANDOMIZE USR OLVUDAT: 


o s9 
410 IF RESP=EVIDEN THEN PRINT 
sa ao QUE PUEDA HACERLO.”: GO 
420 IF RESP=FALSO THEN a id) 
O CONOZCO ESE DATO. G 6 
430 PRINT "“ESE DATO SE DEDUCE D 


E LOS OTROS, POR LO QUE NO PUEDO 
e oiee : GO TO 600 


450 IF NOT PEEK NDATOS THEN PRI 
NT “NO CONOZCO NINGUN DATO". GO 
TO 600 

460 FOR N=1 TO PEEK NENTOS: LET 

Eos GO SUB 120: NEXT GO TO 


470: 
pos CLEAR 46999. LORD ““CODE 


O LET FALSO=O: LET CIERTO= 
LET A EUIDENE =255: LET SER=1: CET 


500 LET DEDUCE=47000. LET OLUDA 
T=47612: LET OLUCON=47675 

510 LET NDATOS=4775S:. LET NOBJE 
T=NDATOS+2: LET DATOS=NOBJET +2: 
LET BUFFER=DATOS+TD+3+250+453 LET 

+ ici =BUFFER+4. LET OBJETI=BUFF 


520 LET LC=12: LET TC=100 

s30 DIM C$ITC,LC): DIM I$(3. LC) 
S40 LET CO=2: LET CS$S(SER) =* "SER 

' CET CSt2ls!" 

SS0 POKE NDATOS,O: LET DA=0: LE 
T 0B=Q: LET IMP=Q 

s60: 

s70 CLS : INK 7: PAPER 1 BORDE 
R 4: CLS : PRINT ” + DE 
DUC ER RSS Escrito por Marcos 
Gus +". GO TO 600 


590 PRINT “OK” 
EBS0 CLOSE m2: POKE 23658,8: POK 
E 23692,255: LET 0$= PRINT "5 
neto LET LO=LEN O$: LET C=CODE 1 
620 IF C=13 THEN PRINT - BEEP 
1,30: GO TO 69 


630 IF C=12 AND LO dee PRINT C 
HR$ 8; ; CHRS$ :- LET 0$=0$( TO 
LO-1): GÔ TO 670 


Sis IF C:32 OR C,122 THEN GO TO 
6S0 IF C=32 THEN IF LO THEN IF 





O$S(LO) =" “* THEN GO TO 610 
660 LET 0$=0$S+CHRS$S C: PRINT CHR 


BEEP .Q4,5S. GO TO 610 


og IMP THEN OPEN t2,“P': PR 
ia :0 


IF NOT LO ks GO TO 590 
REA HEN LET 0$=0 
O 156 
SAR sda LET 0$=0 
O 


7 THEN IF OS$( 
OLUIDA " THEN LET 0$=0$(8 TO ) 
GO TO 330 
750 


IF Og$=' Raso TEN CLOSE 
LET IMP= Go T 
a 0g=" IMPRESSORA" MEN OPEM 


"PO: LET IMP=1: GO TO S70 
IF 04= “DATOS” THEN GO TO 45 


q IF 0$="CONCEPTOS” get FOR 
C=i TO CO STERP 2: PRINT CS(C) 468 
tC+11 AND (C<lOo) NET 6 GO TO 
sao 

740 IF. OSLO) <>"," THEN PRINT 
PERDON” 

800 GO TO 600 


LISTADO 2 


Linea Datos Control 


F321ASBELIADBEGIOSZOR 
EDBOAF 328DBA328CBACD 
E4BB2002FBCIDD2 LEBOBE 
SnODDASSORDANDAL seo 


7EQI32CAABEFD7ZEVOOICABS 
BE 1359DD7E02FDBEO020 
1EDD7E01FEQOI12314DD7E 
0032A9BEDD7E0132ARBE 
FD7EO232ABBE1SSCDD7E 
21FDBEO02014DD7E0032 
RI9BEFD7ZEG23CARBEDDT7E 
0232ABBE1581ADD7ZEGOFD 
EEDOLOICFD7EQZICADDBE 
DD7E0152AABEDD7E0232 


fed pd pe pd jd fu fo pad quad judo 1) fondo fp fã fund LD fd fado puá 
ED e ps TIQUUDIUGDTNINAS 
pa MIMI CI INDO DDD Ja DG CIC) pa fo pos 
JS JIJSAGÊDO TAIT DMD 


A DADE MOÇO JO 


MO St) 


22254 OF DESFDOSFDOS IO 
EQI3ASDEBAR7252747FD21 


MODCCTONLNNAAINAADA A DAL PEREPGULQLLILI CLIN MOMO NINA POP PO pe qe pe qe qu q pp qu pi 
NPQNPOLOJANEUNPODOJTUPUNLODDOIDAPONEODOITALÓGNEGLOJONPLUNLODOIONA ON 


Le od Loc La od e e a e 2 a e ao o À cd a 
OSMAR DONS MDIDONO E QUINA 


DONNAVOPALRRITDEDAS Jc DEADETNDIS E RI EIN -ICÕÃO 


PASSES BIT mibr en 


23DDES3ASBBASDOS 

ESC1IZ909ESCIEIDIEDEO 
2186BBA35C93ABBBRA7ZCS 
F30601DD21SFBASARIBE 
DDBE002812DDBED12300 
DDBEB22505SDD2SDDZIDD 





DUMP: 47000 


N.º BYTES: 800 
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Roberto Martinez é uei ERA ese 
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Site Pp 
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tu ordenador Y el Army 


Gráficos | — 
Movimiento pq q 
Sonido nie 
pantalla de de pres. 
Originalidad End 
to Kad 
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“Valoración global 














uan Carlos Rastrollo Pera. (Málaga) 
(4 (4 El juego posee una excesiva difi- 
cultad. Los gráficos 
son buenos, pero el D) ih 
movimiento es más bien regular. 

Gráficos poe é E 
Movimiento CD TT—m This 
Sonido Cat 
Pantalla de pr pres. a 
Originalidad 


Argumento 
Valoración global 
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“Sábado Chip”, de 7a 19h 
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Ricardo Rodriguez Gómez. (Madrid) 
Es un juego muy bueno, supe- 
(4 (4 rando a Rambo. 5 L) 


Gráficos 
Movimiento | , 
Sonido eee 
Pantalla de pres. 
Originalidad 
Argumento E 
Valoración global 







































































Fernando Zamora Gómez. (Alcorcón/Madrid) 
Este arcade es bastante divertido. 
El movimiento y el so- 


nido no están muy tro EA. E) 


Pantalla « de p de pres. 


logrados. 
Gráficos 























so — =. 
Argumento — | 
Valoración global 






inadi 





«Army Moves» llega a esta sección en olor de multitudes. 
Entre los usuarios ha causado auténtica conmoción, 
pero..., cy entre los justicieros? 










Barcelona) 
a. (adalonal 
Alfonso Mensalvas a en este arcade 


que mas d 
(4 (4, los gráficos Aa 5) 5) 
pantalia de ao sonido. É” T 












Anibal J. Maias Navas. (Barcelona) 


Magnífica pantalla de prestación, 
buen movimiento, pe- 
















































4 nto y 
ro gran dificultad. LD) LD) no así el movimiento * = 
Gráficos 
| Grê “Gráficos oimento. a 
“Movimiento — ops 
| Sonido a ntalia de pras. — 
| a lidad  — 
'"Pantalla de pres. —oniginalidas 
| Originalidad “Argumento. + 
Argumento iara glo 











Valoración global 





M.º Mar Espafia del Pozo. (Madrid) 
(4 (9 Buena pantalla de presentación y 
movimiento excelen- 
te. Gráficos y colorido LD) » 
magníficos. Sonido muy pobre. 
Gráficos 


Movimiento E a 


Sonido 
Pantalla de pres. 


duardo Urcelay Gondua. (Bilbao/Vizcaya) 
Tiene unos gráficos muy bue- 
nos y un alto grado 


de dificultad. Es muy LD) LD) 
adictivo. 
(Gráficos 


Movimiento 
Sonido 
Pantalla de pres. 
Originalidad = 
Argumento 

Valoración global > 
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Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 

y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 


ado 3 lim e Fa “ud 
Vista Aga EM (ES 


RADIO POPULAR É 


« de chip a chip 











C/Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid 
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02 
Metro O'Donnell o Goya (aparcamiento gratuito en Felipe Il) 
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DO ia BIS EMOS ss 
DERA. arena csanõss O MEME usa scssomssa acess 
SOFTWARE pos pROGRAMAS, RUPER GRE oosensneseres seniores 875 LEADERBOARD iii 
POR CADE  cgiR IRAÇÕE cmescewsmurocarisuncaia 875 EXPRESS RAIDER... 
GRATIS A EL TEREO FO | DOUBLE TAKE... io. O DEDEMO q eeseseemmimesaenes 
sos SE", BOLIGRAFO | SHORT CIRCUIT... E OT 
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— CALCU je: 1 1750 SHADOW SKIMMER ......oo iii 
NOVEDADES KONAMI o. “1850 PISI! 
MPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE PV.P. 
PTAS. CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS 





DISMETTE SO susssuaaaa sena 735 
DISKETTE 5 1/4” DUDD ...... 295 
LÁPIZ ÓPTICO SPECTR ..... . 2890 
LÁPIZ ÓPTICO AMSTRAD ....... 3290 
CINTA RAS ESPEL.. re cesso 69 
DO ni ii 495 
ARCHIVADOR DISCOS .......... 










COMPATIBLE PC-IBM 640 K 
2 BOCAS 360 K 

MONITOR FÓSFORO VERDE 
149.900 PTS. (incl. IVA) 


SERVICIO TÉCNICO REPARACIÓN TARIFA FIJA: 3.600 PTS 
PTAS. | (incl. provincias sin gastos envio) 











SANYO MSX 64 Lili 28.900 , 
COMMODORE 128 col... 54.900 SPECTRUM PLUS + CASCOS MUSICA STEREO 
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL . 57.900 19.800 PTS (ind. IVA). 
] 
CABLES E INTERFACES ANSTRAD 464 VERDE ENTRADA 7.000 PTS. 12 MESES A 4.900 PTS. 
ANSTRAD 464 COLOR ENTRADA 9.800 PTS. 12 MESES A 7.500 PTS. 
20% DTO. SOBRE P.V.P. ANSTRAD 6128 VERDE ENTRADA 8.900 PTS. 12 MESES A 7.182 PTS. 
ANSTRAD 6128 COLOR ENTRADA 14.900 PTS. 12 MESES A 9.900 PTS. 
CADENA MUSICAL 27.900 PIS. 12 MESES CON EL 0% DE INTERÉS. ;;MICRO-1 TE LO FINANCIA GRATIS!! 


VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. 
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS. 


RATÔN PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS. 










PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGÚN GASTO DE ENVIO 
LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO 
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS) 


TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. 
U GALATEA, 25. TELF (91) 274 75 03 
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Este continúa siendo el rincón reservado para mostra- 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º” Con- 
curso de «Disenio gráfico por ordenador». 
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a Cádiz). N.º 68. 
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Todos los lectores tienen derecho a 
participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacemnos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
€ Situ colaboración ha sido va publica 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc- 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
6 Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele 
brado el dia 


9 de Mayo de 198/ 











esta 

P—aEl A Poa f e = * 
6 Traslada los números siquiendo el or 
den indicado por las flechas a los espacios 


e merr 
no 


inferiores 
€ Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta..., jenhorabue 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe 
setas 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha 


13 de Mayo de 1987 | 


| 








En caso de que el premio no sea recla 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él 
aunque esto no impide que pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú- 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
quiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe 
chas en que se produzca el premio 
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LENGUAJES 





LOS CONJUNTOS DE 
DATOS EN PASCAL: 


ARRAY Y 


F. Javier MARTÍNEZ GALILEA 





RECORD 





Hasta ahora todas nuestras variables se han referido a un 
solo elemento: un entero, un carácter, un real, un valor 
boolean..., pero generalmente necesitaremos tratar con 


conjuntos de datos. 


Para ellos, Pascal suministra varios tipos: los «arrays» 
cuando todos los datos son iguales, o los «récords» que 
admiten varios tipos de componentes. 


La forma que, en princípio, 
parece más sencilla de comparar 
un array con algo conocido se 
refiere a una matriz o a una tabla 
de valores. En ella se almacenan, 
ordenados, una serie de datos a los 
que podemos acceder de forma 
directa. La sintaxis de este tipo es 
muy sencilla y apareció en el 
número 109 de MICROHOBBY. 

El array está compuesto por un 
número determinado de elementos, 
que se sefialan por el índice, de un 
tipo determinado. Para mayor 
comodidad del programador, no 
estamos restringidos a usar como 
indice del array un entero, sino que 
éste puede ser cualquier tipo 
ordinal, cualquier tipo enumerado o 
cualquier tipo subrango. En 
principio no hay restricciones para 
el número de componentes que 
tenga un array, sino que estará 
determinado por el compilador en 
función de la memoria de nuestro 
ordenador. 

Un ejemplo de declaración de 
array curiosa (para los aficionados 
al Basic) es, por ejemplo: 

TYPE 

MESES = (ENE, FEB, MAR, ABR, 
MAY, JUN, JUL, AGO, SEP, OCT, 
NOV, DIC); 

VAR 

DÍAS = ARRAYIM ri PAS 28..31; 
donde nuestra matriz «DIAS» 
contiene 12 elêmentos que se 
llaman por el nombre del mes 
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correspondiente y que indican su 
número de días (de 28 a 31). Entre 
paréntesis, y aunque parezca obvio, 
conviene decir que para que 
realmente contenga cada elemento 
del array el número de días que le 
corresponde, hay que asignárselo 
con sentencias del tipo: 
DÍAS[ENE]: = 31; 
DIAS[FEB)]: = 28; etc... 
ya que si no inicializamos una 
variable, ésta toma cualquier valor 
aleatorio dado por el compilador, y 
lo más probable (seguro) es que 
obtengamos resultados erróneos en 
nuestros cálculos. 

Visualmente nuestro array de 
DIAS podria tener la forma de la 
Figura 1. 


Lu 
[e 
ca 
= 
ne 
- 
a. 
us 
(és) 


ENERO 
FEBRERO 
OCTUBRE 
NOVIEMBRE 
DICIEMBRE 





Figura 1 


"Si queremos ver cuântos días tiene 


«marzo» no hay más que escribir 
una sentencia que diga: 
WRITE(DIAS[MAR]); 


RESTRICCIONES Y 
ERRORES CON LOS ARRAYS 


Al tipo array se le imponen dos 








restricciones importantes, una se 
refiere a que todos sus elementos 
han de ser del mismo tipo, y la otra 
que al declarar su índice, éste no 
puede referirse a una variable. 


VAR 
N: INTEGER; 
BEGIN 


XX:ARRAYCI,.NJ) OF CHAR: 


ERROR 


ERROR 


CONST 
N=188; 
BEGIN 


XX:ARRAY [1..N) OF CHAR: 


CORRECTO 


CORRECTO 


Uno de los errores más 
frecuentes en el tratamiento de 
arrays se da al adjudicar un índice 
fuera de rango; esto es, fuera del 
intervalo que nosotros hemos 
definido como válido. 

Para evitar este tipo de errores y, 
por tanto, un funcionamiento 
anómalo del programa, existe (en el 
HP4T) la directiva de compilación 
«A» que al tomar el valor «+» 
detecta estos posibles errores y los 
anuncia (el valor por defecto es A+). 


ARRAYS MULTIDIMENSIONALES 


Habíamos dicho antes que los 


rms 


arrays pueden ser de cualquier tipo 
(pero siempre el mismo); en 
particular nada impide que 
podamos tener arrays de arrays; 
esto es, multidimensionales, y la 
forma de declararlos es igual que 





AL recon ge 
DEL CAMPO 


—( ntcono Je 


=: MH TIPO 


siempre; por ejemplo, para un array 
de tres dimensiones: 
TRESDIM:ARRAYT[1..10]OF 
ARRAY[1..7]OF ARRAY[1..15]OF 
BOOLEAN; 

para referirnos a un elemento de 
este array emplearemos tres 
indices (uno por cada array) en el 
orden en el que los hemos 
definido. Podemos hacerlo de dos 
formas igualmente válidas: 
TRESDIM[2][3][4]: = TRUE; 
TRESDIM|2,3,4]: = TRUE; 

aunque la segunda sea más 
cómoda y rápida de escribir. 


UNA ESTRUCTURA DE DATOS 
VERSÁTIL: LOS RECORDS 


Los «record» o «registro» son 
tipos más elaborados que los array, 
pero su comprensión es muy 
sencilla y su manejo más aún. 

Un ejemplo claro de registro lo 
podemos encontrar en la ficha de 


un libro de la biblioteca, por ejemplo: 


Título: El Quijote 
Autor: Cervantes 


Páginas: 1.000 
Prestado: Si 





Esta ficha (el registro) se 
encuentra compuesta por 
diferentes elementos (campos), 
cada uno de un tipo distinto. 

En este caso, título y autor 
pueden ser ARRAY de CHAR, 
PAGINAS un tipo INTEGER y 
PRESTADO, BOOLEAN. 

La forma de tratar un registro en 
Pascal es la misma que una ficha 
en la biblioteca: podemos estar 
interesados por la ficha en su 
conjunto, o por un aspecto parcial 
de la misma (los libros de un autor 
determinado). 

El modo más claro de ver esto 
es con el ejemplo anterior 
trasladado al ordenador. Definamos 
primero el registro: 

VAR 

LIBROS: RECORD 

TITULO, AUTOR: ARRAY[1..10JOF CHAR; 

PAGINAS: INTEGER; 

PRESTADO: BOOLEAN; 

END; 





Figura 2 

La sintaxis que sigue es la que 
aparece en la figura 2. 

Y ahora hagamos un pequefio 
procedimiento para ver cómo 
funciona esta estructura: 


PROCEDURE EJEMBIBLIO; 

BEGIN 
LIBROS.PAGINAS := 1 06; 
LIBROS.PRESTADO:=TRUE; 
LIBROS.AUTOR:=/ CERVANTES “; 
LIBROS.TITULO:=/EL QUIJOTE”; 
URITELNCLIBROS. TITULO); 
WRITELN(LIBROS.AUTOR) ; 
WRITELNCLIBROS, PAGINAS) ; 
URITELNCLIBROS. PRESTADO) ; 

END; 


Ya veis que para referirnos a un 
campo determinado ponemos el 
nombre del registro y, separado por 
un punto, el nombre del campo que 
que remos. Ver figura 3. Otro detalle 
de este procedimieto es que al 
declarar AUTOR como un «array de 
10 caracteres» y CERVANTES sólo 
tiene 9 letras, necesitamos incluir 
un espacio en blanco hasta 
completar el array. 

Esta semana no tenemos 
espacio para seguir profundizando, 
pero en las próximas terminaremos 
de ver todas las características de 
los registros (en especial 
incluiremos la sentencia WITH que 
permite un manejo más cómodo de 
los campos). 


SINTAXIS DE LOS DESIGNADORES DE CAMPO 


Us 
God 
[ea 
< 
ac 
< 
> 


DEL 
REGISTRO 
IDENTIFICADOR 





Figura 3 











BOMB JACK 





Éste tampoco está nada mal, 
pues un cargador para el 
sensacional «Bomb Jack» no es 
como para hacerle ascos. 
Copiright: Jordi Tey 
(Barcelona). 

10 CLEAR 29877 

28 LOAD ““CODE 

30 POKE San SE 71: POKE 6523656,7 
O. POKE 65237 

48 FOR F-69617 TO 65535 

So READ a: POKE f,a: NEXT Ff 


69 DATA 60,0,50,86,191,33,8,25 
2412 240,255,1,241,140,237,184,1 


;1 
20 RANDOMIZE USR 65465 





Esta semana vamos a hacer 
un pequefio «especial 
cargadores». Para empezar ahí 
va el de uno de los mejores 
juegos del presente afio. El 
artista ha sido ]J. À. Fernández, 
de Sevilla. 


18 CLEAR 24999: FOR dbaisdape e 
65431: READ a: POKE n NEXT 
: tr “"CODE : RANDOMÍZE USR 65 


28 DATA 49 221,99,24 
«eBtatoo e8 56 168.26 8, 7 168 ,8,35,4 








THE WAY OF THE TIGER 





Nunca es tarde si el 
cargador es bueno. Dedicado 
especialmente a los amantes 
de las artes marciales. Si no os 
funciona, el culpable ha sido 
Luis Landa (Guipúzcoa). 


10 REM UAY OF THE TIGE 


R 
20 CLEAR 39999: LET t=0: FOR h 


=60000 TO ada atá a 
30 POKE h LET t=t+a NEXT 


48 IF 19681 THEN PRINT “REVI 
"CODE : POKE 5S7413,20 


SAR DATAS": 


AD 
1: RANDOMIZE USR 609000 
60 DATA 243,49,468,117,205 


4,22 
tais; ,122, 187,62 ,19 ,195,119,35,62,5 


a3 

945º 57,188,1,7, 
0,857, ,176,3 341 S6, “a54' 17,224 ,8?, 
+ 


3 
B7,34,181,95,175,1 
201 50,0,0,225,201, 


6a TA 15 77 ,á é, 12,254 2,32; 1843 


19,35 62,1 
Ata i4 49, 4634 


7,0,237,1? 
é DATA 224 
as 79, 224 ,62,20 


149 S,178,34,6 


196,24 
Téa! 195,62,167' 






é ALVCINAS com EL éSUoNGo? 


dre STA El 
TA 6 GAME ovER? 


E Togo? 


6. 
PAN €/ 
(NE 


ne ui 


A 


ENVIADOS ESPECIALES p INGLATERRA. 


TE Mola EL 
LivingsroNÉ 













SiTUS RESIPUESTA 


HAN Sipo ,St, TV ERES 
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JAVIER LÓPEZ CALLE 


(Cádiz). La opción del menú del «TT Racer», exter- 
nal bikes, sirve para elegir el número de amigos con los 
que se quiere correr. Cada corredor necesita un Spectrum 
y un interface 1. Los ordenadores se conectan por me- 
dio de la red que posee el interface | para transmitir in- 
formación. 


DAVID FEIJOO BENITEZ 


(Orense). Una vez liberado Branks, en el juego «Ram- 
bo», debes dejarle ir en la dirección que él desee. Una 
vez liberado Branks, debes dirigirte al helicóptero, situa- 
do en el norte del campo de concentración. Tras encon- 
trarlo, debes cogerlo y dirigirlo hacia la H (helipuerto) 
más cercano a la jaula de los prisioneros. Aterriza y di- 
rígete a rescatar los prisioneros, que, al igual que hiciste 
con Branks, se liberan utilizando el cuchillo. Ellos sal- 
drán corriendo hacia el helicóptero; no te preocupes, por- 
que son invulnerables. Ya sólo te queda regresar al heli- 
cóptero, dirigirte hacia el norte, donde se encuentra tu 
base y evitar que te destruyan el helicóptero enemigo. 


F. JAVIER SANTA RODRIGUEZ 


(Alicante). Tus problemas con la sexta pantalla del 
«Misterio del Nilo» son de lo más normal. Todos nos 
hemos preguntado cómo se elimina al moro del canón 
de la sexta pantalla, La respuesta es sencilla, aunque a 
nosotros también nos ha costado averiguarla. Dicho mo- 
ro se elimina con Michael, que puede disparar hacia arri- 
ba, si nos agachamos. 


TOMAS MORALES 


(Barcelona). El acceso a la sexta pantalla del Desierto 
de Mut, del «Misterio del Nilo», se realiza subiendo por 
la palmera, y accediendo a la pantalla siguiente por la 
parte de arriba. 


A. SOLDEVILLA RUBERA 


(Oviedo). No nos han enviado ningún truco para po- 
der pasar a la segunda fase del «Dragon's Lair», sin te- 
ner que jugar la primera. Lo que si te podemos dar es 
un truco para la primera fase. Consiste en pulsar al mis- 
mo tiempo todas las teclas de movimiento, cuando so- 
plen los vientos; debes tener cuidado, porque el prota- 
gonista se descentrará y puedes caer. Puedes evitar esto, 
colocando a Dirk en el centro, una vez hayas pasado ca- 
da uno de los vientos. 


CARLOS BLANCO LESMES 


(Madrid). La octava pantalla del «Misterio del Nilo», 
se salva de la siguiente manera: debes hacer saltar a Mi- 
chael o a Cristine, preferiblemente al primero; eliminar 
a los enemigos que están en los barriles, y luego al de 


arriba. Si lo haces con Michael, tendrás que retroceder 


para coger el ângulo exacto. Si, por el contrario, lo ha- 
ces con Cristine, podrás eliminarlo subiéndote a los bi- 
dones. 


DAVID PEREZ BERNEDO 


(Vizcaya). En las casas de Torot, en el juego «Fire- 
lord», se pueden realizar varias acciones: comerciar con 
los objetos que Ileves, robar los que interesen y conse- 
guir información de los habitantes de las casas. Uno de 
los marcadores del juego es la energia de comercio que 
tienes; con ésta puedes intercambiar los objetos que de- 
sees, una vez que hayas pagado la entrada correspondien- 
te. Para robar los objetos, debes esperar a que el dueho 
de la casa permanezca mirando hacia la izquierda du- 
rante un cierto tiempo y, en cuanto se vuelva, selecciona 
la mano, el servicio que necesitas, el objeto que ofreces 
y el que deseas que te dé a cambio. Todas estas acciones 
deben hacerse lo más rápidamente posible, porque de lo 
contrario, el comerciante se dará cuenta y puedes per- 
der una de tus vidas. 


D. ALEXANDRE COMA 
RODRÍGUEZ 

(Barcelona). Para que tus fugas sean más fáciles, aqui 
tienes los pokes de los dos juegos que nos comentas: 
«Great Escape»: 

POKE 41182,0 infinita moral. 
POKE 52395,20] inmune. 
POKE 50209,201 sin enemigos. 
POKE 45928,0 

POKE 45619,0 atraviesa puertas. 
«Rambo»: 

POKE 38841,24 juego más fácil. 

Respecto a tu pregunta sobre los cargadores de Mi- 
cromania, te diremos que dichos programas sólo sirven 
para copias originales; que tu copia no permite poner los 
pokes, no indica que con ella vayan a funcionar los car- 
gadores de nuestra hermana mayor. De todas formas, 


“Ja única forma de averiguarlo es probar dichos cargado- 


res con tus copias y a ver qué pasa. 


ABRAHAM PÉREZ LÓPEZ 


(Cádiz). Después de poner todos los escudos parpa- 
deantes, debes conseguir la combinación de la caja fuer- 


“te donde se encuentra tu expediente. Para ello, cada uno 
» de los profesores te dará una letra de la combinación. 


La más difícil de conseguir es la de Mr. Creak, el ancia- 
no profesor de Historia. Para conseguir esta letra, de- 
bes asistir a sus clases, y cuando él pregunte qué batalla 
ocurrió el ao de su nacimiento, toma nota de ésta, ya 
que, gracias a ella, conseguirás la última letra de la com- 
binación. Cuando sepas este aiio debes escribirlo en una 
pizarra y conseguirás que el anciano profesor te dé lo 
que necesitas. Tras esto, sólo tienes que dirigirte a la sa- 
la de profesores, y pasar por delante de la caja fuerte 
que está tras el cuadro marcado con una cruz. Ya sólo 
te queda desactivar todos los escudos, para que la situa- 
ción vuelva a su estado normal. 

Esperamos que des un buen uso a estos pokes: 
«Cobra»: 
POKE 37951,201 inmune. 
POKE 41205,183 infinitas armas. 
POKE 36515,183 infinitas vidas. 


«Green Beret»: 

POKE 46317,8 mayor núm. disparos. 
POKE 43412,37 eliminar minas. 
POKE 47689,201 eliminar soldados. 
POKE 40919,255 infinitas vidas. 
«Great Escape»: 

POKE 50209,201 sin enemigos. 
POKE 52395,201 inmune. 

«Skool Daze»: 

POKE 30263, 

POKE 63468,0 

POKE 32773,128 juego más fácil. 


JORDI GARCIA MARTINEZ 


(Valencia). Con este número de cuenta con- 
seguirás unos cuantos dólares más de los que te 
da originalmente el «Ghostbusters»; el número 
de cuenta a teclear es 46305631. Con él conse- 
guirás la módica cantidad de 999.999 libras. 

El que sólo se puedan Ilevar tres objetos a la 
vez en el «Knight lore», no es un impedimento 
para que entregues al mago 14 objetos en total. 
La forma es muy sencilla; debes coger cada uno 
de los objetos que te pide el mago y Ilevárselo, 
por lo que, incluso llevar tres objetos es exage- 
rado. 


MIGUEL ANGEL VICENTE 
FERNANDEZ 

(Madrid). Publicar en estas páginas las ins- 
trucciones completas del «Movie», seria bastan- 
te largo y poco ético; lo que podemos darte es 
una serie de pistas que te hagan más fácil el ma- 
nejo del juego. Los iconos que se encuentran en 
la parte inferior de la pantalla, indican lo si- 
guiente, de izquierda a derecha: 

INVENTARIO-SOLTAR-COGER-DISPA- 
RAR-ANDAR-HABLAR-GOLPEAR-TIRAR- 
PAUSA-ANULAR. 

La misión del juego es conseguir unas prue- 
bas que, en forma de cinta de cassette, se en- 
cuentran en el despacho de Bugs Malloy, un fa- 
moso ganster que tú, Jack Marlow, debes con- 
seguir meter en la cárcel. Si deseas una infor- 
mación más completa de la terminación, paso 
a paso, del juego, hojea el Micromania extra nú- 
mero 2. 

En el «Cobra's ARC», tienes que seguir el ca- 
mino que te Ileve hasta el Templo Cobra, don- 
de encontrarás el arca con el tesoro. Para ello 
debes haber conseguir la barca, para cruzar el 
mar, el reloj de arena, para que Dragora la he- 
chicera te dé la llave, la espada, para poder eli- 
minar al dragón del Castillo de Glouster y al del 
Templo Cobra, cl sílex, con el que matarás al 
hechicero del Templo Mágico, la copa, con la 
que envenenarás al Principe Cobra, y la llave, 
que te permitirá el acceso al Templo Cobra. Te 
recomendamos que te hagas un mapa para 
guiarte por los laberintos del juego. Algunos 
personajes se encuentran en un sitio fijo, como 
el hechicero, los dragones o el Principe Cobra. 
Otros pululean por los corredores del laberin- 
to. No creemos que tengas demasiados proble- 
mas después de estos consejos. 
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Asier BURGALETA 


Os presentamos en esta 
ocasión una utilidad que sirve, 
como indica su nombre, para 
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DUMP: 31000 
N.º BYTES: 550 


poder comprimir los sy 


t+ PIO 


programas en Basic. Hay dog 
versiones específicas para 
Spectrum de 16 K y 48K. 
ambos casos se trata de 
economizar al máximo la 
memoria disponible. 


;Qué es lo que hace este programa 
exactamente? Al inicializarlo nos encontramos 
tres opciones: 


1—COMPRIMIR NUMEROS 
2—QUITAR REMs 
3—BASIC 


La primera opción se encarga de s 
los números que aparezcan en el progr 
VAL «n», siendo n el número a sustituir. Un 


fai 

10 PRINT AT 10,10:«HOLA» Seria sustituido por: 
10 PRINT AT VAL «10», VAL «10 »;«HOLA» 

Todos los números son sustituidos por VAL 
«número», excepto cuando el número es O, ya 
ne entonces es preferible sustituirlo por NOT 





LISTADO 1 VERSION 48 K 

REM COMPRESOR DE PROGRAMAS 
POR BURGA 

REM O BURGA'S PROGRAM 1987 


CLEAR 64267 
PAPER 1: BORDER 1: INK 6: C€ 


PRINT AT 5,2; "CARGANDO: * 
PRINT AT 6,2, "COMPRESOR DE 
PROGRAMAS 48K.” 

7 LOAD “CODE 64268,550 
SADO PRINT AT 12,2; "PROGRAMA CAR 
9 PRINT AT 13,2, "PARA PONER E 
N MARCHA EL PROGRAMA HAC 
ER: RANDOMIZE US 


INT AT 17,2, "PULSA UNA TE 
R BASIC" 


eo mm 


LS 


on 











LISTADO 2 VERSIÓN 48 K 
LINEA DATOS CONTROL 





LISTADO 1 VERSIÓN 16 K 
REM COMPRESOR DE PROGRAMAS 
POR BURGA 


CLEAR 31499 
4 PAPER 1: BORDER 1: INK 6: C 


S PRINT AT 5,2; "CARGANDO: 

6 PRINT AT 6,2, "COMPRESOR DE 
PROGRAMAS 16k.” 

7 LOAD “"“CODE 315080,550 
oaDi PRINT AT 12,2, "PROGRAMA CAR 

9 PRINT AT 13,2, "PARA PONER E 
N MARCHA EL PROGRAMA HAC 
ER: RANDOMIZE US 
R 31500" 


10 PRINT AT 17,2; "PULSA UNA TE 
CLA PARA BORRAR BASIC” 

11 PAUSE OQ 

12 NEU 






























CDEBODIED2CDODIICIISE 71 
FB018000CD3IC203EF7DB 12 
FEE6O01280DDBFEE60228 12853 
ISDBFEE60420ECC911CE 1420 
FBQ11600CD3C20C338BFC 1074 
18DD11E4FB011000CDIC Soa 





LS 


Como se ve, con esto se consigue un 
considerable ahorro de memoria. 

La segunda opción se encarga de suprimir todos 
los REMS incluidos en el programa, ya que a la 
hora de funcionar el programa, no son 
necesarios. También con ello se consigue un 
gran ahorro de memoria. 

Y por último, la tercera opción se encarga 
simplemente de volver al Basic desde el 
COMPRESOR. 


Al Ilamar a cualquiera de las dos primeras LISTADO 2 VERSION 16 K SSESEDEIBOSCSSSIZE 1134 
opciones, una vez finalizada se volverá LÍNEA DATOS CONTROL SEDSBBOSCPESBVÍE TOS 1955 


8D9253CDE934358430105 895 
0CDE8B19E525362225B7E 991 


directamente al Basic. 


p 
JOEL SOON DDD DID O JON Cato 
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Las dos versiones, tanto la de 16 K como la de à 2801800000 JCEOJEP IDE SF SFEoBoBSBFESDOSI? 1074 
48 K, están ubicadas en lo alto de la memoria Ê 250 10200CD55 16233650 615 
para dar cabida al programa BASIC que se 7 56 BOSCE LIBAGOIOSOOCDES 1120 
quiera comprimir (en la dirección 31500 en la E 550 SCOBSBIBE SSB IEFEASES 961 
versión de 16 K, y en 64268 en la de 48 K). 19 253 SC7EESCOC2BO IBISBISC 1308 
Normalmente no hay problemas, pero para 22 eg 8 
prevenirios conviene suprimir, fa lo menos 15 Dsó SSPEGESSSPrEEaSOSSSA 1 
modificar, todas las líneas que incluyan + Sea S1 ESEDSBOBSCAZEDS2EB2B 1424 
controles de color. 17 316 se 722B73E LEB2ABOSCCDES 1476 

. 18 127 s3 1915BS0EOBD16D11EBOCD SOS 
El programa es bastante efectivo, ya que ahora is Dao 86 BrIBALLOSESESBISDDOS 796 
más o menos un 25 por 100 de memoria. Si un Ei 4FaDSOSasGADASSESDLE 
programa que se quiere comprimir no entra en 2? Q1S1Ss49544 152205245 
el Spectrum, se puede dividir en dos trozos, y sr ADSOSa4S LDA SS SS O4E 
después de comprimir y grabar los dos DIS ISSAGSAL ISSSOSDAS DUMP: 40000 

E 4D731609091 

fragmentos, fundirlos en uno con la instrucción iii N.º BYTES: 550 
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ASÍ, POR LAS BUENAS 


Si yo, asi, por las buenas, decido po- 
ner en mis programas, en lugar de mi 
nombre, un logotipo, ;me traeria esto 
algun problema de origen judicial o de 
derechos”, sesta permitido? 


Andrés RODRÍGUEZ Valencia 


BB habitualmente, las cosas que se 
hacen «por las buenas» no suelen 
acarrear problemas legales; en to- 
do caso, los problemas vendrán con 
lo que se haga «por las malas». 

Bromas aparte, es perfectamen- 
te lícito utilizar un logotipo, dibujo, 
marca o cualquier tipo de nombre o 
enono; siempre y cuando no esté 
registrado, es decir, no sea propie- 
dad de nadie. Existe un organismo 
llamado «Registro de patentes y 
marcas» donde es posible tanto re- 
gistrar un determinado logotipo co- 
mo comprobar si el que vamos a 
emplear está registrado ya. No obs- 
tante, todo esto cuesta dinero asi 
que sólo resulta rentable hacerlo si 
se va a hacer una explotación co- 
mercial del programa. 

Para programas que sólo vaya a 
utilizar usted o a repartir entre sus 
amistades, no es necesario que re- 
gistre ningun logotipo; pero procu- 
re no utilizar ninguno conocido; 
puede que su propietario no se en- 
tere pero, cuanto menos, resulta po- 
co ético. 


RTIY 


Me dirijo a vosotros para que me re- 
solvais un problema que tengo con e! 
orograma RTTY. Lo que me sucede es 
que no entiendo de quê manera se re- 
cive la sefial por Onda Corta, si habla- 
da o por por algun tipo de serial acus- 
tica Sila senial es hablada, «quê debe 
salir en pantalla? Yo he hecho el ex- 


| germento y me salen letras sin senti 


do Otra cosa: en la tabla «Agencias de 
noticias Internacionales» se hace re- 
ferencia a USB y LSB: «qué significan 
estas letras? 


Manuel MONTILLA-Madria 


E Para recibir seriales habladas no 
es necesario ningún decodificador. 
El oido humano supera ampliamen- 
te al ordenador para éstos menes- 
teres. Una sefial de RTTY consiste 
en una secuencia de tonos, varia- 
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bles entre dos frecuencias (una pa- 
ra el «t» y otra para el «Q »); es lo que 
se denomina FSK (Frecuency Shift 
Keyer, en castellano, Codificador 
por Desplazamiento de Frecuen- 
cia). Cuando sintonice una emiso- 
ra de RTTY deberá escuchar algo si- 
milar a lo que se oye al reproducr 
una cassette que contenga un pro- 
grama. 

Las letras USB y LSB son inicia- 
les de «Upper Side Band» y «Lower 
Side Band» (en castellano, «Banda 
Lateral Superio» y «Banda Lateral 
Inferio»). Se trata de una forma de 
modulación que permite aprove- 
char al máximo la potencia del 
transmisor. Cuando se modula en 
amplitud (AM) una frecuencia por- 
tadora (llamémosla «fp») con una 
moduladora (llamémosla «fm») se 
obtiene un espectro de frecuencias 
que contiene tres componentes 
básicos: en primer lugar, y como 
frecuencia más intensa, se obtiene 
la portadora (fp) y en segundo lugar 
se obtienen dos frecuencias que 
son el resultado de sumar y restar 
la frecuencia moduladora a la por- 
tadora, es decir, fp + fm y fo—fm; a 
êstas dos últimas frecuencias se 
las denomina «Bandas Laterales». 
La mayor parte de la potencia del 
transmisor se emplea en emitir la 
portadora que no contiene informa- 
ción útil; además, la información de 
las dos bandas laterales es redun- 
dante. 


En seguida se pensó que seria in- 
teresante poder enviar sólo una de 
las bandas laterales, con lo que se 
conseguían simultâneamente dos 
objetivos. En primer lugar, se em- 
plea toda la potencia del trasmisor 
para emitir información útil y, en se- 
gundo lugar, se pueden emitir dos 
canales por cada frecuencia; uno 
utiliza la banda lateral superior 
(UBS) y otro la inferior (LBS). Para 
recibir este tipo de emisión, es ne- 
cesario que el receptor disponga de 
un oscilador local para restituir la 
portadora. A esta forma de modu- 
lación se la conoce, genéricamen- 
te como «SSB» inciales de «Single 
Side Band» (en castellano, «Banda 
Lateral Unica» o «BLU»). 

Para recibir emisiones en Banda 
Lateral Única es necesario que e! 





receptor esté preparado para ello. Si 
es asi, tiene que venir indicado en 
las instrucciones del aparato. Nor- 
malmente, los receptores que pue- 
den trabajar en «SSB» tienen un 
conmutador que permite seleccio- 
nar esta forma de modulación. Por 
otro lado, suelen tener, también, un 
ajuste de sintonia fina para permi- 
tir ajustar con precisión la frecuen- 
cia del oscilador local. En «SSB», 
esta frecuencia es muy crítica, ya 
que al no recibirse portadora, no es 
posible aplicar un circuito «CAF» 
(Corrector Automático de Frecuen- 
cia) como el que se utiliza en la ma- 
yoria de los receptores convencio- 
nales. 


DISENADORES 
GRÁFICOS 


Existe en el mercado algún progra- 
ma para Spectrum de características 
similares a «The Art Studion? Si es asi 
chay alguno que lo supere? 


José L. FERNÁN-Madrid 


BM Existen varios diseriadores grá- 
ficos para Spectrum. Entre otros, 
podríamos citar; «The Artist», «Mel- 
bounne Draw» (versión espanola: 
«Supergraficos»), «Screen Machi- 
ne», «Leonardo», etc. Cada uno tie- 
ne sus particularidades y es ade- 
cuado para determinado tipo de di- 
serios. En general, no se puede de- 
cir de alguno en concreto que su- 
pere a «Art Studio» aunque para de- 
terminados trabajos pueda ser más 
adecuado. En general, «Art Studio» 
es el más fácil y agradable de ma- 
nejar y. en este aspecto, sólo es su- 
perado por algunos disenadores 
gráficos que vienen junto con los 
dispositivos de «ratón». 


Javier MENENDEZ Asturias 


MEMORIA MASIVA 
PARA EL PLUS 2 


(oe puede utilizar sin inconvenien- 
te alguno el microdrive para el Plus 2 
en modo 128 K? 

Jenéis ya confirmación de alguna 
unidad de disco totalmente compati- 
ble para él? 


iQué impresora (de poco coste y 
que no diese problemas de combati- 
Dilidad) me aconsejáis para mi ordena- 
dor y quê conexiones serian necesa- 
rias? 


Javier MENÊNDEZ.Asturias 


BB El microdrive y e! interface 1 de 
Sinclair son totalmente compati- 
bles con el Plus 2; tanto en modo 
48 K como en modo 128 K. 

Ya existe una unidad de disco to- 
talmente compatible con e! Plus 2 
en ambos modos. Se trata del «Dis- 
ciple» que comentábamos en el nú- 
mero 119. 

Cualquier impresora puede ser 
conectada al Spectrum; aunque pa- 
ra evitar problemas de compatili- 
dad, le recomendamos que elija 
una matricial que sea «compatible 
Epson», es decir, que utilice los 
mismos códigos de contro! que una 
Epson. Para conectarla, necesitará 
el interface correspondiente que 
podrá ser «R$-232» O «Centronics». 
Existe un interface muy popular 
que tiene ambas salidas; se trata 
del fabricado por MHT Ingenieros y 
distribuido por LSB. Por otro lado, 
el interface 1 de Sinclair lleva una 
salida R$-232 bastante aceptable y 
el Disciple incorpora, asimismo, 
una magnífica salida Centronics. 


SEIKOSHA 
GP-50-S 


Estoy interesado en comprar una 
impresora Seikosha GP-50-S; mi pro- 
blema es que, tras preguntar en varios 
grandes almacenes, me han dicho que 
estas impresoras ya no se fabrican 
Podriais decirme si se siguen fabri- 
cando y donde las puedo encontrar? 
También me gustaria saber quê tipo de 
interface tendria que comprar 


Lucio HIDALGO-Madrid 


E Hasta el momento, no tenemos 
noticia de que se haya dejado de fa- 
bricar la GP.50-S. Le recomenda- 
mos que la busque en tiendas es- 
pecializadas de micro informática 
en vez de en grandes almacenes. 
Otra posibilidad es que inserte un 
anuncio en nuestra sección «De 
Ocasión», ya que hay muchos lec- 
tores que están cambiando sus 
GP.50-S por impresoras grandes de 
80 columnas y tal vez se la pudie- 
ran vender a un buen precio. 





No es necesario utilizar ningún 
interface. La GP50-S se conecta di- 
rectamente al Spectrum. 


CARGADOR DE C/M 
PARA MICRODRIVE 


Deseo utilizar el Cargador Univer- 
sal de Código Máquina para salvar, 
tanto el Código Fuente como el ob- 
jeto, a Microdrive. He cambiado los 
SAVES y los LOADs por los corres- 
pondientes a este dispositivo, pero 
al utilizaro, aparece en pantalla el 
mensaje: Nonsense in Basic. 

Edelmiro VILA-Valencia 


BB Efectivamente, en el Cargador 
Universal de Código Máquina se 
emplea un «truco» consistente en 
salvar una variable de cadena como 
si fuera una matriz. Cuando se car- 
ga, se emplea una rutina en Código 
Máquina para cambiarte el identifi- 
cador de matriz y volverla a conver- 
tir en una cadena. Si se intenta sal- 
var en Microdrive, no es posible sal- 
var la cadena como si fuera una ma- 
triz, y por eso da el informe: «Non- 
sense in Basic», 

Para soslayar este problema, se 
puede recurrir a otra rutina en Có- 
digo Máquina que busque la cade- 
na y le cambie el identificador para 
convertiria en una matriz. Esta ruti- 
na deberá ejecutarse antes de sal- 
var el Código Fuente. Su listado 


puede ser el siguiente: 

23313 42,57,92 LD 
23316 126 BUCLE LD 
23317 254,65 CP 
23319 48,6 JR 
23321 2905, 184,25 CALL 
23324 235 EX 
23325 24,245 JR 
23327 54,193 FIN LD 
23329 2891 RET 


Es muy similar a la que se utiliza 
para cambiar el identificador des- 
pués de cargar el Código Fuente. La 
hemos situado a continuación de 
ésta pero es reubicable. 

Esto ocurre sólo cuando se desea 
salvar el Código Fuente, por lo que 
no hay problema para salvar el ob- 
jeto ni para cargar el fuente. 


PROGRAMAS 
“POR TROZOS” 


SO0y nuevo en este campo y que- 
rria que me explicaséis cómo hay 


que hacer para introducir al ordena- 
dor los diferentes listados de un 
programa como los que publicáis 
habitualmente en MICROHOBBY. 
J. VIDAL-Salamanca 


BB Los programas que publicamos 
suelen constar de uno o más lista- 
dos en Código Máquina precedidos 
de un listado en Basic. A este últi- 
mo solemos Ilamarte «Listado 1» y 
a los restantes: «Listado 2», «Lista- 
do 3», etc. 

Para introducir el programa hay 
que empezar por teclear el listado 
f en Basic y salvarlo en una casset- 
te. Asi se hará con todos los lista- 
dos que estén en Basic (a veces, e! 
Listado 2 es también en Basic). À 
continuación, se cargará el progra: 
ma: «Cargador Universal de Código 
Máquina» que publicamos por últi- 
ma vez en e! número 112 y que se 
supone que el usuario tiene que te- 
ner ya grabado en una cinta (si no 
dispone de este programa, puede 
solicitar el número 112 a nuestro 
servicio de números atrasados). Uti- 
lizando este cargador, se tecleará el 
primer listado que esté en Código 
Máquina y se hará un «Dump» (vea 
las instrucciones del cargador) en la 
dirección que se indique en el lista- 
do. A continuación se procederá a 
salvarlo en cassette inmediatamen- 
te después del listado Basic, con la 
opción SAVE CODE. Se repetirá es- 
te proceso con cada uno de los lis- 
tados en Código Máquina hasta que 


HL, (23627) 
A, CHL) 

65 

Z. FIN 
ISBB 

DE, HL. 
BUCLE 
(HL), 193 


se tenga todo el programa salvado 
en un cassette. 


COORDENADAS 


DE PANTALLA 


iMe podriais decir un algoritmo 


que me relacione las coordena- 


das de alta y baja resolución de la 
pantalla? Es decir, que me diga la 
coordenada en alta resolución del 
pixel superior izquierdo de un deter- 
minado carácter dadas su linea y 
columna en baja resolución. 
Alberto PALOMAR 


Zaragoza 


E L/amemos "ala linea, “c"ala 
columna, “x” a la coordenada hori- 
zontal en alta resolución e “y” a la 
coordenada vertical en alta resolu- 
ción. Las fórmulas que relacionan 
ambas son: 

x=c'8 

y=(21-1)'8 

Despejando estas fórmulas, po- 
demos obtener las que nos servirân 
para hallar “c” y “I” en función de 
EXETO EV 

C=INT (x/8) 

L=21—INT (y/8) 

Hemos afiadido la función “INT” 
con la finalidad de que las fórmulas 
sean válidas para cualquiera de los 
pixels del carácter. 


NOCIONES 
BÁSICAS 


Deseo que me expliquen las ope- 
raciones que hay que realizar para 
grabar un programa en una cinta y 
dejarlo a medias para seguir otro 
dia, todo esto en programas muy 
largos. Si esto no fuera posible, di- 
ganme las operaciones que hay que 
realizar para grabar un programa 
entero de una sola vez y dejarlo gra- 
bado en una cinta. 


Antonio BOLANOS 
Ciudad Real 


E Sabemos que nuestros lectores 
(al menos, la mayoria) son bastan- 
te reacios a leer el manual del orde- 
nador. Y es postura que comprende- 
mos, entre otras causas, por lo po- 
co atractivo que resulta un libro de 
tantas páginas y con tan pocos di- 
bujos (en este sentido, se salva el 
manual del Plus), asi como por lo 
esotérico de algunas explicaciones 
que más que aclarar, lo que hacen 
es confundir más al usuario. 

Sin embargo, no tenemos más re- 
medio que recomendar, al menos, 
una lectura rápida con el fin de fa- 
miliarizarse algo con la máquina. 
Nosotros podemos intentar suplir 
las deficiencias del manual, pero 
hay una serie de nociones básicas 
que es necesario dar por sabidas; 
ya que, de lo contrario, corremos el 
riesgo de convertir nuestra revista 
en un segundo manual. 

Una de estas nociones básicas 
es la forma de salvar un programa 
en cinta. Vamos a intentar explicár- 


selo brevemente, pero, dado que no 
disponemos de mucho espacio, 
nuestra explicación no sustituye a 
la obligada lectura del correspon- 
diente capitulo del manual. 

El Spectrum lleva incorporado un 
intérprete de Basic y un editor que 
permiten entrar programas directa- 
mente, nada más conectar el orde- 
nador (en el Plus-2 hay que seleccio- 
nar primero la opción 128 K o la 48 
K). Utilizando este editor, se teclea 
el programa y, una vez se tenga en 
memoria y antes de ejecutarlo, se 
salva tecleando el siguiente coman- 
do: 


SAVE “nombre” 


Donde “nombre” es cualquier se- 
cuencia de no más de 10 caracteres 
que representará el nombre del pro- 
grama. El comando hay que darlo 
directamente, es decir, sin preceder- 
lo de ningún número de linea. 

Esto puede hacerse cuando sólo 
se Ileve escrita una parte del progra- 
ma. Si, otro dia, se desea continuar 
tecleândolo, se puede hacer: 


LOAD “nombre” 


Donde “nombre” es la misma se- 
cuencia de caracteres que se utili- 
zó para salvario. Con esto, el progra- 
ma volverá a estar en memoria y se 
puede seguir tecleando desde el 
punto donde se dejó el dia anterior. 
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DISTRIBUIDOR: 
TECNEX 


CI. Ayala, 86 
28001 MADRID 
Tel.: 435 64 20 | 

SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPARA 








TRANSFER Y RED LOCAL MULT-USUARIO 


E VENDO Zx Spectrum 48 K, 


con cables y transformador. Incluyo In- 
terface tipo Kempston y libro Zx Spec- 
trum Todo por sólo 20.000 ptas. Llama 
al tel. (955) 25 23 27. Preguntar por Cu- 
Ho 


[ VEN DO ordenador Spectrum 


48 K, con fuente de alimentación, ca 
bles, cinta de demostración Horizon- 
tes, manuales y además joystick más 
interface tipo Kempston, lápiz óptico, 
todo por sólo 20.000 ptas. Interesados 
pueden Ilamar al tel. 457 98 41, de Ma- 
drid y preguntar por Yann. Sólo gente 
de Madrid 


8 DESEARIA intercambiar tru: 


cos, ideas y todo sobre los juegos, con 
la intención de formar un club. Si te in- 
teresa puedes escribir a la siguiente di- 
rección: Israel Mirabent Martin. C/ Ve- 
lázquez, Blg. 4, 6. 21. Ayamonte. 400 
Huelva, 


e ME GUSTARÍA qu me 


enviaran las instrucciones de los jue- 
gos «Superman», el mapa de «Pyracur- 
se», «Phantomas |», «Pentagrama, «Sir 
Fred» o bien pago fotocopias y gastos 


CS (C3 DE bn JOS SS PR TT E A PRO 


!, 


cASIONES 


In 
A 


OM 


Ali 


de envios Interesados escribir a la si- 
quiente dirección Angel Martinez. C/ Vi- 
lalobos, 49. 28038 Madrid 


e VEN DO joystick Quick Shot || 


muy barato, a 1.500 ptas. Interesados 
escribir a la siguiente dirección: David 
Menor Almagro. C/ Edificio Andalucia, 
Blq. 3..8.º D. Puerto de Santa Maria 
(Cádiz) o bien Ilamar al tel. (956) 
85 25 24 


e VENDO videojuegos progra- 


mables para televisiôn marca «conso- 
ie» comprados hace un afio, casi sin 
uso, en perfecto estado de conserva- 
ción. Precio a conventr. Interesados 
llamar al tel. 795 58 01 de Madrid. Pre- 
guntar por Sergio. Sólo en horas de co- 
mida. 


Ro) VEN DO interface para joystick 


compatible con Kempston, Cursor y 





Sinclair. Permite la conexión simultá- 
nea de tres Joysticks. Entrada de car- 
tuchos Rom. Para jugar con dos juga- 
dores. Todo por 5.000 ptas. Si te inte- 
resa puedes llamar al tel. 252 35 83 
Madrid. (Horas de comida). Preguntar 
por Eduardo. 


& DESEARÍA intercambiar ins- 


trucciones de programas, trucos y po- 
kes. Mi dirección es la siguiente, Ôs- 
car Conde Rodriguez. Avda. Buenos 
Aires, 53, 1.º. 32004 Orense. 


& DESEARÍA comprar un mo- 


nitor para Spectrum Zx Plus Il 128 K, 
en cualquier color. Si alguien está de 
acuerdo en la oferta puede contactar 
con el tel. (948) 25 54 59 0 bien escri- 
bir a la siguiente dirección: Iker Sagar- 
doy C! Monasterio Urdax, 8, 2.º Izda. 
Pamplona 


lectores. 


.. Y de rebote, puedes 
conseguir una camiseta de 
basket profesional disenada 
especialmente para nuestros 


( ESTOY interesado en formar 


un club de usuarios de Zx Spectrum, 
para intercambiar trucos, ideas. etc. 
Interesados escribir a la siguiente di- 
rección: Altamira López de Silanes. C/ 
Alfonso VI, 17, 4.º D. Miranda de Ebro. 
09200 Burgos. 


a DESEO vender un ordenador 


Spectrum Plus, con todos los clables, 
revistas, manuales, cassette, por sólo 
35.000 ptas. Si te interesa puedes lla- 
mar al tel. (987) 22 4609. León. Pre- 
guntar por Javi. Todo está en perfecto 
estado. 


ATENCION 
REPARAMOS TU SPECTRUM 
COMMODORE AMSTRAD 
SERVICIO TECNICO A DISTRIBUIDORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
ULAS, ROMS, MEMBRANAS 
DE TECLADO 
SERVICIOS A TODA ESPANA 
Somos especialistas 
PRALEN ELECTRONIC 


Antonio López, 115 - Madrid 
Tel. (91) 475 40 96 





CANASTA 
DE TRES PUNTOS 


Gigantes te pone a tiro tu mejor canasta, 
para que anotes los tres tantos más 
importantes de esta temporada. 


1. La más completa información, 
2. con la máxima actualidad, 
3. y al mejor precio. 












" FABULOSO 
PROGRAMAS 
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Suscribete hoy mismo a 
MICROHOBBY y recibirás a 
vuelta de correo los 

mayores éxitos 
el momento 
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Benefíciate de las ventajas 


en tu suscripción y la posibi 


Oferta válida sólo para Esparia 


fe NAME eim SETE 
de la tarjeta de crédito. 
Un número más, gratis 
| 
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lidad 
de realizar el pago aplazado. 


ARMY MOVES 


Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal ha sido adiestrado 
en varios sistemas de 
combate distintos, asi como 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
técnicas de guerra en la 
selva. Ahora, tras largos 
gfios de entrenamiento, le 
ha Ilegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las líneas 
enemigas. ;Lo conseguirá? 


ARKANOID 


De la mano de Ocean nos 
llega uno de los arcade 
más adictivos de los 
últimos tiempos. 

Un juego entre los juegos 
que, te transportará a los 
confines de la ilusión y el 
encantamiento. 

Con él podrás poner q 
prueba tu rapidez y 
habilidad mientras te 
diviertes como nunca lo 
has hecho con este 
sensacional ARKANOID. 
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HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


RECIBE 





EN CASA 


Em suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 pts. Esta suscripción me da derecho a reci- 
bir, totalmente gratis, los dos últimos éxitos del momento ARMY 
MOVES y ARKANOID (oferta válida sólo para Esparia). 




















Nombre Fecha de Nacimiento = 
Apellidos 
Domicilio | 
Localidad | l — Provincia 
C. Postal Teléfono 

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 


L] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 

L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A, nº 

L] Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envio y es 

válido sólo para Esparia). 

[] Tarjeta de crédito nº DJDJUIO CI CMI CRM) 
Visa L] Master Card [|] American Express L] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) e 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 

Fecha y firma 








(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


E recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 

Números al Números. al 
Números . al Números cc 


L ] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
MICROHOBBY, al precio de 150 pts. cada uno. 














(Se encuentra agotado el nº 1,2, 3 y 6) 
L] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 pts. (No necesita encuadernación.) 




















Nombre Fecha de Nacimiento 
Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal Teléfono 





(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 
L ] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 
[] Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envio y es 
válido sólo para Espafia). (Excepto cintas.) 
[] Tarjeta de crédito nº LJLJUIL) CICLO CMI CIT 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 pts.) 
Visa L] Master Card L] American Express [| 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) . 








Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 


Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


